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от два ше се играе Егее Гог ВИ. 


Очанва ви гоплят награден фонд! 
Всички подровности в клува и на шшш.с1ирвошрегпсговв.сот 


през сървърите 


СР демоп 1800+ 
Шдео бегогсе АТ! 


Ул. "Райно дленсиев” 18 (зад нино "Изток" теп.: 718 761 
| шшш.сшбвошгрегпсгов8.сот 
Тпв/чав сряда 0,80 лв/час 


РС СЦОВ «а Съдържание 


Ргоес! 161 2 


Достойното продължение 
на тактическия шутър 


стр. 30 


Шива! 2 


Джон Далтън въдворява 
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Аппо 1503 
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Немците луднаха по тази игра. 
Вижте защо! 
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ХТЕУ/5 СЦУВ а Неадппез 


през октомври 


Дългоочакваната трета част на 
ВгоКеп Змога ще се разпространява 
от тна. От фирмата обявиха, че 
версиите за конзоли и за РС ще се 
появят едновременно в средата на 
октомври. 


ГусазАйв съобщиха, че тяхното 
ВРО Заг Муагв: Кла в о те Од 
ВериБ!с ще излезе за РС чак към 
края на годината. Версията за ХБох 
за сметка на това ще се появи в гра- 
фик тази пролет... 


Лошата новина дойде направо от 
извора - от българския екип добро- 
волци, които доскоро се занимаваха 
с работата по родното първенство в 
Спатрюпз р Мападег 4. Работата 
по него за съжаление е преустанове- 
на и по всяка вероятност то няма да 
присъства в комерсиалната версия. 
Можем да се успокояваме единстве- 
но с мисълта, че ще се намерят фе- 
нове, които да го разработят, ведна- 
га след като играта излезе. 


деш Кто през 2 


Ас!мвюп ще са разпространители 
на нова серия от поредицата уей! 
Кл, която трябва да се появи или 
към края на тази година, или по-ве- 
роятно в началото на следващата. 

На този етап не се знае коя ком- 
пания разработва играта, нито как 
ще е пълното име на продукта. 


Новият ТотЬ Кайег няма да изле- 
зе през февруари, както бе плани- 
рано. Едоз официално си признаха, 
че играта не е готова и най-вероят- 
но ще бъде пусната на пазара през 
април. 


Чапсег на 18 април 


Мсговой най-накрая определиха 


твърда дата за излизането на нео- 
фициалния наследник на Рпуайвег. 
След над 5-годишна разработка 
Егееапсег ще се появи по магазини- 
те на 18 април тази година. 


Ново 200 за геймърите. Според 
американското издание на Хрох 
Мадагте Мкгозой и Маме са се до- 
говорили продължението на най-хи- 
товия екшън от последните години 
да излезе ексклузивно за ХБох. Доб- 
рата част от новината е, че РС вер- 
сия ще има, а забраната важи само 
за версии за Раузйайоп 2 и 
СатеСшЬе. По този случай най-ве- 
роятно НГ.2 ще излезе първо за 
Хбох, а половин година по-късно и 
за РС. Засега няма нищо конкретно 
като дата за появата на самата игра 
за която и да е от платформите. 


пшгапа допез ап й Ше 
Е преког Тот на 18 март 


ГисазАйв най-накрая фиксираха 
официална дата за новата игра с 
легендарния археолог. В средата на 
март Инди се завръща на монитори- 
те, а ние ще се постараем още в 
следващия брой да ви кажем всич- 
ко за новите му приключения. 


млмум.рссиБ-ра.сога 


ИВ ассс 


Противно на твърденията на разни 
смешници мистериозният 2еБгоп все 
пак съществува и присъства в ново- 
то издание на суперхитовата тупал- 
ка на МЮмау. За да видите цялата 
истина за 2еБгоп, е необходимо 
просто да похарчите няколкостотин 
зелени монети за ковчег 2Е от Крип- 
тата. Ползата е двойна. След това 
действие можете да се смеете: 1. На 
това, което са ви приготвили от 
Момау на тема 2еБгоп. 2. На разни 
псевдоразбирачи, които се правят на 
много големи спецове на страниците 
на различни издания и по български 
геймърски сайтове, без дори да са 
помирисвали новия Мопа! Котба!. 


Ииа 
| 


1 | 
ша 


Роби Бах от отдела за ХБох на 
Мсгозой официално заяви, че ком- 
панията на Бил Гейтс няма намере- 
ние да купува Умепа!. Междувре- 
менно според френския икономи- 
чески вестник ез Еспоз Еестог!с 
Айв са заявили интерес към закъса- 
лата компания. Конкретни прегово- 
ри обаче още не са водени. Така бъ- 
дещето на В1ггагд и останалите 
фирми под шапката на Ммепй! оста- 
ва доста мъгляво. 


Феновете на РаузЗ1аПоп вече мо- 
гат да видят първата картинка на 
прототипа за третото поколение на 
конзолата на Зопу. РаузТайоп 3 се 
очаква на пазара през 2005 година. 
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ТЕУ/5 СЦУВ а Назн Вемеу/ 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-Ьа.сот 


чатницата на бял свят се появи Вайейей 1942: Ноай 

Ю Коте. Нямахме възможност да напишем подробна 
статия за него, но ще ви информираме за най-основното. 

За да го инсталирате, ще се нуждаете от оригинална- 
та игра и ще получите един много добър предимно тш!!- 
рауег ориентиран експанжън. Съгласно производителите 
на разположение ще имате шест нови карти, които възп- 
роизвеждат реални битки от Италия и Сицилия. Освен 
картите получавате и допълнителна бойна техника, 
включително поне два нови самолета, танкове и противо- 
танкови оръдия. Не са пропуснати и индивидуалните оръ- 
жия, като освен няколкото нови оръжия е добавена въз- 
можността да монтирате и щикове на пушките си. 
Въпреки че експанжънът изрично е насочен към мре- 

жовата игра, не е пропуснат и режим за зпде рау, който 
пак е на принципа на оригинала (за повече подробности 
бр. 25 от ноември/2002) и на практика представлява ти! !- 
рауег срещу ботове. Производителите изрично подчер- 
тават, че в зпо!е рау мисиите няма никакви скриптирани 
събития, така че разполагате с абсолютна свобода на 
действие. 


( амо няколко часа преди списанието да влезе в пе- 


ммлу.рссмр-ра.соп 


Тпе Коай 
0 Коте 


в Еесиопс Ай ШЕР #1 СО 
ШР 500, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео 
В м/у/.еа.сот/еадатез/тат/рсса/01942 готе 


т. 


» алт 
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РС СЦУВ в Едйома! 


ммлу.рссир-ра.соп 


Два диска не стигат 


РС Сир идва с ОМО 


т своето създаване РС 
0 Сир винаги е било списа- 

нието, което прави всичко 
възможно, за да ви предложи 
най-новото в света на инфор- 
мационните технологии. 

От следващия месец ще има- 
ме удоволствието да ви предс- 
тавим още нещо уникално за 
България - първото българско 
списание с ОМО. Предимствата 
на този вид оптичен носител са 
повече от очевидни - на 1 ОМО 
се събира толкова информация, 
колкото на 8 СО-та. С други ду- 
ми казано РС СиБ с ОМО щее 
равносилен на 


РС Сив с осем диска! 


Естествено първите въпроси вероятно са с какво ще 
напълним диска, колко ще струва изданието с ОМО и 
какво ще стане с броя със двата диска. На ОУО-то на 
РС Си ще можете да намерите най-разнообразни екс- 
три не само на геймърска тематика. Вече постигнахме 
споразумение с "Александра Филмс", които ще ни пре- 
доставят всеки месец близо 1 час видеоматериали. Те 
ще включват трейлъри за всички предстоящи хитове по 
кината, документални филми за филмите, музикални 
клипове и бонуси от света на киното, които няма до мо- 
жете да гледате никъде другаде. Целият филмов мате- 
риал от "Александра Филмс", както и значително по-ка- 
чествените клипове за игри, ще може да се гледат ос- 
вен на РС и на всеки стандартен ОУО плейър за телеви- 
зор и компютър. Това обаче не е всичко. Наред с филм- 
четата на ОМО-то ви очакват и над 3 гигабайта софтуер 
и игри. Всичко това в комплект със списанието ще стру- 
ва само 5 лева. Тази изключителна атрактивна цена ус- 
пяхме да постигнем благодарение на усилията на наши- 
те партьори от "Медийни Системи" АД в Стара Загора, 
които ще се грижат за производството на дисковете. 


Изпратете пощенски запис за 14 лева на адрес: 
Получател: Иван Кънчев Георгиев 
софия 1582, ж.к. Дружба 2, бл. 503, вх. А, ап. 15 
След като получим вашата заявка, от месец март ще получите с 
препоръчана пратка 3 поредни броя на РС СВ с ОМО. 


Това е най-сигурният начин да получите 
броевете от специалните издания с РУ0 
при това без да излизате от дома си! 


За повече информация телефон: (02) 926 23 25 


Естествено в РС СБ сме напълно наясно, че все още 
голяма част от нашите читатели не разполагат с ОУО. 
Искам да ви успокоя, че 


РС Сив ще продължи 

да излиза 

и с два СО-вОМ-а 

на настоящата цена от 4 лв. 


Единственото издание на списанието, което вече ня- 
ма да се предлага, е това без дискове. 

РС Си с2 СО ще можете да намерите както досега 
в цялата вестникарска мрежа в страната. Изданието с 
ОУО обаче ще се разпространява по-малко по-различен 
начин. Него ще можете да намерите в подбрани видео- 
теки на "Александра" с София, Пловдив, Варна, Бургас 
и Стара Загора, по вестникарските маси в централните 
зони на София, Пловдив, Варна и Бургас и естествено 
чрез абонамент. Имайте предвид, че количествата са 
ограничени, така че 


единственият сигурен 
начин да се сдобиете 
със списанието с ОУО 
е абонаментът 


За да направим РС Сир ОМО Едтоп още по-привлека- 
телен и за да дадем възможност на читателите от ця- 
лата страна да получават списанието в разширения му 
вид, предлагаме специалния тримесечен абонамент за 
14.50 лв. Така не само ще си гарантирате вашето копие 
на списанието, но и ще спестите пари. 

Ако всичко казано дотук ви е заинтригувало, но все 
още нямате ОУО КОМ на вашето РС, а искате да се 
възползвате от предимствата на РС Сив с ОМО, специ- 
ално за Вас сме приготвили още една изключителна 
оферта. От 15 февруари до 15 март съвместно с | еадег 
Тесппоофез организираме специална промоция само за 
читателите на РС Си. По време на нея от ще можете 
да закупите от магазините на | еадег Тесппоюдез ОУО- 
КОМ с отстъпка от 590. За да се възползвате от това 
предложение, е необходимо само да занесете талона, 
който е приложен към настоящия брой на списанието в 
един от магазините на | еадег Тесппоюфев посочени на 
стр.45 и вече ще сте готови за ОУО-революцията, която 
започва само след месец. 

Никола Дърпатов 
главен редактор на РС Сиб 


шЦентралните видеотеки на "Александра" в София, Пловдив, Варна, 
Бургас и Стара Загора 


ш Вестникарските будки в центъра на София, Пловдив, Варна и Бургас 
ш Чрез абонамент 
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Само В Компютърни Клубове "Матрицата" МИРНА 1 уд, Уеруииг Кито ПРО 
МАТРИЦА 1 - бул. "Янко Сакъзов" М214 
имате Възможност да участвате В елитните турнири  мдтрицАа ш- ул“Неофит Ролску“ Ме70 


“Машх еадие". За победителите има страхотни МАТРАДАЛМ <урк Висрикана” ей 
МАТРИЦА М - Зона Б5, бл. ЗА 


награди. За повече информация - Пр Леадиез.тазЗх.пе! МАТРИЦА М! - Младост П, Деница 


ХЕУ/5 СЦЛВ а Ргемем 


ммулу.рссир-ра.сот 


ЗА ТНЕ ЕВОФЕМ ТНЕОМЕ 


НАКРАТКО 


а Един нов герой за всяка раса 


в Нови единици, всяка с нови уникални 
способности 


т ри нови вида терени, включващи и нови 
неутрални същества 


т Нови неутрални сгради, даващи нови предмети и 
способности 


ш Неутрални герои, с възможност за наемането им 
от играчите 


ш Възможност за създаване на нови кампании от 
потребителя 


ш Много нови карти 


ш Разширени ти!рауег възможности, нови типове 
игри, поддръжка на кланове и турнири 


Виггагд обявиха експанжъна на миналогодишния си мегахит 


Ш В12гагд Етепаптеп Ш# ПНр://ммлу.ЬП2гагд.сот/магзЗх/ 


вт шТнО: 03 2003 


Едва ли някой се е изненадал 
от новината, че В1П2гага 
Етепаттеп! работят върху екс- 
панжън на М/агСгай |: Вейдп о? 
Спаоз. Фирмата не изневери на 
традициите си и този път и малко 
повече от половин година след 
пускането на играта в продажба, 
оповести разработването на 
МагСкай 1: Тпе Егогеп Тпгопе. И 
както може да се очаква от 
В!12гага, със сигурност ни готвят 
нещо повече от обикновен екс- 
панжън... 


Павел Панков 
р рапкоуФ рссиБ-Ва.сот 


Спаоз обединените сили на хо- 

ра, елфи и орки успяха да отб- 
лъснат голямата заплаха надвисна- 
ла над тях в лицето на Горящия Ле- 
гион (Тпе Вито Гедоп) воден от 
Архимонд (Агсптопде) и с това да 
спасят гората, светът и всичко год- 
но за спасяване. На всички, следя- 
щи внимателно сюжета, не може да 
не е направило впечатление мисте- 
риозното отсъствие от финала на 
два персонажа със съмнително до- 
сие. Става въпрос за най-изтъкнатия 
отстъпник и предател сред Нощните 
Елфи - Илидан Бурегняв (Шаап 
Зоптгаде), както и за Негово бивше 
Величество Артас (Аппаз). Първият, 


В последната мисия на Нейдп о? 


освен че настоятелно държи на 
факта, че е сляп, а не глух, бавно и 
неизбежно натрупа гняв към своите 
сънародници (и нищо чудно при та- 
кова отвратително отношение към 
него). Така ловецът на демони Или- 
дан има всички мотиви и предпос- 
тавки да играе ключова роля в мис- 
терията, която ще бъде създадена 
от В!2гага в Те Ргогеп ТНгопе. А 
какво да кажем за Артас? Нарекох 
го бивше величество, но това не е 
съвсем така. Той все пак си остана 
крал, макар и на един малко по-раз- 
личен Лордаерон, от този който поз- 
навахме. Крал в своето прокълнато 
царство. От самото начало на раз- 
витието на действието, младият то- 
гава принц, израстваше като проти- 
вен, арогантен и самовлюбен деспот 
и тази роля му приляга съвършено, 
така че няма причина да не продъл- 
жи в същия дух. Гореописаните два- 
мина юнаци, вероятно независимо 
един от друг, ще създават основни- 
те проблеми (и интриги) в планира- 
ния експанжън. А към какво по-конк- 
ретно ще се стремят? Власт и пари, 
това е ясно, но какъв израз намират 


тия две думи в света на Тпе Егогеп 
Тпгопе? Ключът към превземането 
на света се крие далеч на север на 
континента Мопигепа. Там на своя 
леден трон се намира, лишената от 
физическа форма душа, на кралят 
на Личовете - НерЗул (Цсп Кта 
Меггни). Който се добере до въп- 
росното място, ще има възможност- 
та да освободи мистични сили, а как 
ще ги използва оставяме на негова- 
та съвест, ако има такава. Аз лично, 
гледайки кандидатите (Артас и Или- 
дан), силно се съмнявам в добрия 
край на цялата работа, но нека да 
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оставим тази грижа на В!2хагд и да 
погледнем по-отблизо 


какво по-конкретно да 
очакваме 


Съвсем явно ударението в 
МСП: Вейшп о! Спаовз е поставено на 
героите. И като логично следствие 
техният брой в Те Егогеп ТНгопе 
ще се увеличи с по един за всяка 
раса. Разбира се, всеки от тях ще 
има свои съвсем нови и уникални 
умения, съобразени с особеностите 
на вида и съюзниците му. Със спо- 
собностите му играчът постепенно 
ще се запознава в течение на зпа!е- 
рауег кампанията. Една добра идея 
е включването на неутрални герои и 
възможността да бъдат наемани. 
С добивайки се с такъв воин, можете 
да компенсирате някой недостатък 
на расата, с която играете или да 
запълните празнина в армията си. 
Веднага след героите следва да 
спомена и новите единици, за които 
се знае само, че ще ги има, но не и 
по колко за всяка раса ще бъдат. В 
интервю за СатеЗру Роб Пардо 
(главен дизайнер на Тпе Егогеп 
Тпгопе) описва новата човешка еди- 
ница тадса ет. Той разкрива ня- 
кои нейни интересни способности и 
по-конкретно магията зре!! з1ва!. 
Хитрината й се състои в това, че та- 
зи магия "открадва" положителните 
магични ефекти (като Бюофиз! и 
ппег ге), направени върху вражеска 
единица и ги инсталира върху някоя 
от вашите. И най-хубавото е, че уме- 
нието ще има възможност за ащо- 
сач!, т.е. ще се използва автоматич- 


АХИЖАМ. 


но. Моето пристрастно мнение е, че 
ако всички нови единици са толкова 
идейни и новаторски, М/С!! ще се 
превърне в перфектната стратегия 
(не че оригиналната игра има кой 
знае колко недостатъци). Друга за- 
дължителна новост са терените (Ше- 
зе!5). Те ще бъдат три на брой. За 
сега Пардо споменава само тропи- 
ческия, наречен Зипкеп Вшпв, който 
ще бъде изпълнен с палми, много 
водни площи, поточета, острови и 
т.н. В него ще можете да срещнете 
само характерни обитатели като ги- 
гантски морски костенурки, морски 
великани и други подобни. Те ще 
притежават способността да си вли- 
зат и излизат във водата, когато по- 
искат. В добавка към всички тези 
красоти В!2гага работят и върху по- 
добрения на редактора към играта. 
Целта им е той да стане толкова мо- 
щен, че желаещите маниаци да мо- 
гат да създават свои кампании, 
включвайки в тях свои анимации, 
реализирани с енджина на играта 
(с зсепез), уникални звуци и т.н. 
Също така е предвидена възмож- 
ност за свързване на карти и мисии, 
така че действията случили се в ед- 
ната да се отразяват на ситуацията 
в другата. 


Някои неща, останали 
в мъглата 


В типичния за всички гейм ком- 
пании стил, В!2гагд обявиха някои 
неща без да дават никаква допъл- 
нителна информация, какво точно 


49/57 омиркеер 


млум.рссшБ-ра.сопп 


имат предвид. Истинска загадка е 
какво ще рече обявеното нововъ- 
ведение "Рауег-Бий зйорз". От заг- 
лавието се разбира, че това са ма- 
газини, строени от играча - просто 
прекрасно! Четем нататък и разби- 
раме, че освен че ще са уникални 
за всяка раса, в тях ще има пред- 
мети, специално създадени да по- 
добрят и подсилят единиците й. 
Първоначално, малко по инерция, 
ме обзема див възторг. Стоп. Нещо 
гложди съзнанието ми. Не беше ли 
същата функцията и на обикнове- 
ните магазини? Май да. А може да 
става въпрос и за предмети, изпол- 
звани от обикновени единици, не 
от герои? Поне както е написано 
изречението, остава възможност 
за подобно тълкуване. Ако пък са 
си обикновени лавки, пълни със 
стоки само за герои, няма ли въз- 
можността да ги строите щом ви 
потрябват, да доведе до някакъв 
дисбаланс? Въпреки мистиката 
около всичко това, аз лично се до- 
верявам на В12гагд. Друга загадка 
е свързана с фразата за новите ти- 
пове игри (лиШр!е пеуу дате Турез). 
Въпросът тук е и повече от любо- 
питство. Много е вероятно да ни 
изненадат с някоя революционно 
нова идея за режим на игра. Поне 
аз така се надявам. А загадките 
няма какво толкова да ги мислим. 
Просто ще почакаме до бетата и 
всичко ще се изясни. 


чо.сом оо. 
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псефхгдет и ? И 


Червената фраКция се завръща на Земята 


с Мощюп/ТНО ммлулгедфастопдсот “ РЗ 700 МНг, 64 НАМ, 30 Мужвео “ РР  ТНО: април 2003 


Преди близо 2 години разработ- 
чиците на Оезсеп! 3 от Мо Шоп 
шашнаха света с техния #гз! рег- 
воп зпооег Нед ЕасПоп. От някол- 
ко месеца продължението на тази 
революционна игра радва собст- 
вениците на Рауз!аЦоп 2, а РС 
версията ще се появи в края на 
април. 


Никола Дърпатов 


даграгоуФ рсс!иБ-Ьа.сот 


Нед Еаспоп бе разработената 

специално за тази игра гра- 
сфрична технология СеоМодй, която в 
много отношения и до ден-днешен 
продължава да е уникална. Благо- 
дарение на нея геймърите имаха 
възможност да разрушават почти 


Н ай-новаторската част на първия 


Озреки талона, 
епа в клув ОНФ! 


я, Младост 1, Пазара, Търговски комплекс "РЕЯ", тел. 974 38 91 


всичко в игралния свят и дори да 
прокопават нови тунели през скал- 
ните масиви на Марс. Естествено в 
Кед Еасйоп 2 ви очаква същата тази 
технология, но в много по-развита 
версия, която в голяма степен пре- 
махва слабостите на своя първи ва- 
риант и има всички шансове да се 
превърне в суперхит дори сред разг- 
лезените на тема "в! регвоп зПоо!ег- 
и РС геймъри. В новото издание на 
Нед Расйоп графиката определено 
вече не може да се определи като 
постна, а свободата на действие, ко- 
ято имате, е допълнително разши- 
рена. На практика в играта 


можете да взривявате 
почти всичко, 


което се изпречи на пътя ви, а 
гледката на монитора почти по ни- 
що не отстъпва на класната конку- 
ренция в жанра. 

Сюжетът само донякъде има не- 
що общо с първата част. Докато в 
оригиналния Нед Расйоп трябваше 
да станете предводител на миньор- 
ски бунтове на Марс, то сега дейст- 
вието се развива няколко години по- 
късно на родната Земя. Червената 
фракция този път се бори със злия 
сенатор Сопот, който е успял да си 
изгради с помощта на модерни тех- 
нологии армия от почти непобедими 
войници. Именно тази армия еив 
основата на тоталитарния режим, 
изграден от Сопот, който трябва да 
преборите по време на играта. 

Вие сте елитен боец от Червената 
фракция на име Ааз, който е про- 
дукт от експериментите на Сопот за 
създаване на супервойници с по- 
мощта на нанотехнология. Заедно с 
вас в битката с диктатора участват 
още петима бойци, които си имат 
своите специални умения и също са 


Поне по моите наб- 
людения най-добри- 
ят вариант е на се- 
кундата да включите 
клавиатура и мишка. 
С оригиналния конт- 
ролер на Р52 играта 
може да се играе, 
но специално при- 
целването е доста 
трудна работа. Доб- 
рият изкуствен инте- 
лект допълнително 
усложнява нещата. 
Р52 поддържа всич- 
ки стандартни И5В 
клавиатури и миш- 
ки, така че няма ни- 
какъв проблем да 
използвате налич- 
ния хардуер от ва- 
шето РС! 
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резултат от генни експерименти. 
Зипке например се грижи за транс- 
порта, Тапо!ег е суперхакерка, Си е 
може би най-добрата снайперистка 
на света, Мо!оу е нещо като човеш- 
ки танк, а Нер!а е експерт по тежки- 
те оръжия. С тяхна помощ (за съжа- 
ление не можете да управлявате 
пряко действията на вашите друга- 
ри) ис общо 14 разнообразни оръ- 
жия в продължение на над 20 комп- 
лексни мисии ще трябва да преме- 
рите сили с почти непобедимата ар- 
мия на Сопот. Интересното тук е, че 
в зависимост от вашите изяви по 
време на кампанията играта предла- 
га няколко различни финала. Те за- 
висят най-вече от специалния пока- 
зател "Героизъм", който е нов за то- 
зи тип игри. Героизмът ви зависи от 
няколко фактора. Намирането на 
скрити стаи и изпълняването на 60- 
нус мисии увеличава вашия рейтинг, 
докато изтребването на цивилни 
граждани води до негативно отно- 
шение спрямо вас и понижава пока- 
зателя ви. Това в известна степен 
пък стимулира да преиграете Нед 
Еасйоп 2 няколко пъти, за да видите 
как свършва всичко, ако сте приме- 
рен боец или пък гаден терминатор, 
които унищожава всичко наред без 
да си дава сметка за живота и иму- 
ществото на гражданите. За съжа- 
ление в от показателя "Героизъм" 
обаче зависи само финалното фил- 
мче, а останалите мисии са в общи 
линии еднакви. 

Като стана дума за мисиите, тряб- 
ва задължително да отбележа, че 
те действително са на ниво и доста- 
вят огромно удоволствие в соловия 
режим на игра. В повечето случаи 
Нед Расйоп 2 си е стандартен "ге! 
регвоп зпоо!ег, но на места имате 
възможност да се изявявате като 


картечар на борда на 
соен самолет, 


да управлявате танкове и джипо- 
ве и въобще да изявявате разруши- 
телните си страсти по най-разнооб- 
разни начини из Сопот Сити, който 
както вече стана дума е разрушим 
почти на 10090. 

Това, което донякъде провали РС 
версията на първия Нед Расйоп, бе 
директният порт от Раузтайоп 2 и 


ш Настоящият предварителен поглед е 
подготвен по РаубаНоп 2 версията на 
играта, предоставена ни със съдейст- 
вието на фирма "Пулсар". 


най-вече несъобразеното ниво на 
трудност. Играта се минаваше дос- 
та бързо и не представляваше осо- 
бено предизвикателство за РС гей- 
мърите, които за разлика от конзол- 
ните си събратя имаха на разполо- 
жение доста по-прецизни контроли. 
Именно тук МоШоп са си взели сери- 
озна бележка от критиките и са нап- 
равили всичко възможно да кориги- 
рат този недостатък. Версията на 


играта за Р52 поддър: 
жа управление с кла- 
виатура и мишка 


и предлага сериозно предизвика- 
телство дори с помощта на тези не- 
типични за конзола контролери. 
Другият сериозен проблем беше 
графиката и сравнително лошия из- 
куствен интелект на противниците. 
И тук има радостни новини. Нед 
Еасйоп 2 със сигурност е една от 
най-добре изглеждащите игри за 
конзолата на Зопу, а РС-версията 
ще предлага и подобрени текстури, 
така че в това отношение няма осо- 
бени поводи за притеснение. Също- 
то важи и за поведението на про- 
тивниците. По време на теста на 
РЗ2 версията с удоволствие забеля- 
зах, че войниците на Сопот се крие- 
ха умело от мен, правеха опити за 
зиайпа и като цяло не се изявяваха 
само като пушечно месо. 

Много добри думи могат да се ка- 
жат и за озвучаването. МоШоп са се 
постарали особено много в тази 06- 
ласт и са наели цяла камара холи- 
вудски актьори, които са дали гла- 
совете си на героите. А предвид че 
Нед РасЦоп 2 залага доста на сил- 
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ния си сюжет, това е от особена 
важност. 

За момента единствената сериоз- 
на въпросителна е какво точно ще 
бъде орязано от Рауз1аНоп 2 верси- 
ята. Тя се разпространява на ОМО и 
като размер е над 3 гигабайта. Оче- 
видно в този си вид РС играта би 
следвало да е поне на 4-5 диска, ко- 
ето няма да се случи. За съжаление 
подозирам, че в тази връзка голяма 
част от бонус филмчетата на ОМО- 
то ще бъдат принесени в жертва и 
никога няма да бъдат видени от РС 
геймърите. Това е особено жалко 
предвид, че сред тях има истински 
шедьоври като анимационния филм, 
в който героите от Зиттопег 2 
обясняват как биха дали мило и 
драго, за да нарамят базуките и да 
помогнат в борбата срещу сенатор 
Сопот. Всичко това обаче вероятно 
ще си остане ексклузивно за собст- 
вениците на РаузйаНоп 2, които така 
или иначе са и единствените приви- 
лигеровани, които имат възможност 
да се насладят на Зиттопег 2. По- 
вече по въпроса обаче ще знаем 
след 2-3 месеца, когато Червената 
срракция отново ще се завърне и на 
мониторите на домашните РС-та. 
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ХЕУ/5 СЦУВ а Ргемем,. 


Мъничко, розовко, цар от път 
отбива. Що ето? Естествено, не 
става въпрос за някоя недозряла 
горска ягода, а за всемогъщия 
Червей, който няма проблем да 
отбие произволен големец от пъ- 
тя му - било с експлодираща ов- 
ца, било с бананова бомба, че в 
краен случай дори с вездесъщото 
Бетонно Магаре (което по-скоро 
ще забие жертвата ВЪВ пътя, но 
това са подробности). Добре, че 
розовите рамбовци предпочитат 
да канализират разрушителната 
се енергия един срещу друг, та 
пътищата все още са безопасни 
за царските особи, излезли да бе- 
рат ягоди... 


Боян Спасов 
БоапФрссши-ра.сот 


ще излиза триизмерен Муогтв. 

Слухове за такъв проект се но- 
сеха от години, а когато бе издаде- 
на последната игра на Теат 17 - 
Могтв: Ваз!, геймърите се почувст- 
ваха измамени, тъй като тя нито бе- 
ше особено триизмерна, нито носе- 
ше в себе си дори частица от люби- 
мия на всички походов тактически 
геймплей, асоцииран с марката 
Могтв. И ето че най-сетне, само 
преди няколко месеца, бе официал- 
но обявен същинският Могтв 3, кой- 
то би трябвало да е точно това, за 
което всички фенове на серията са 
си мечтали - добре познатата стара 
игра, пренесена в три измерения. 


Н ее кой знае каква новина, че 


Очакваме третата серия 
в края на тази година 


Проектът все още е много далеч 
от завършването си и авторите из- 
рично предупреждават, че нищо от 
публикуваната информация не е 
съвсем сигурно, а графиката на кар- 
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тинките не трябва да се приема като 
представителна за финалната вер- 
сия. Не че по две-три неясни картин- 
ки в нисък разделителен режим мо- 
же да се прецени кой знае какво - 
Теат 17 нарочно не са пуснали по- 
вече и по-ясни материали, защото 
си знаят, че външният вид на играта 
за момента е незадоволителен и им 
остава много работа, преди да са 
готови да покажат М/огтз 3 пред 
публика. Въпреки това те твърдят 
уверено, че финалният продукт по 
нищо няма да отстъпва на съвре- 
менните стандарти и дори ще пока- 
же неща, невиждани досега в нито 
една триизмерна игра. 

Такава ще е например възмож- 
ността за унищожение на не само 
абсолютно всички обекти, но и на 
терена. Досега триизмерните игри 
се задоволяваха просто с добавяне 
на черно петно на мястото на огром- 
ната експлозия или, в редки случаи, 
с променяне на височината на тере- 
на, като визуализация на разруше- 
нията (например "слягане" на някой 
хълм). ММоптв 3 ще отиде много по- 
далеч - с разрушителните си инст- 
рументи червеите ще могат свобод- 
но да дълбаят тунели в пространст- 
вото, да изравят дупки с причудли- 
ви форми в скалите, дори да пре- 
махнат цялата основа на някой 
хълм, така че да остане само един 
"летящ остров" в пространството 
(напук на всички закони на физика- 
та, но за сметка на това в най-доб- 
рите традиции на серията М/огтз). 

Всичко това е възможно, благода- 
рение на крайно нестандартния ен- 
джин, разработен от Теат 17, ком- 
биниращ използването на воксели и 
полигони в триизмерната графика. 
Съвременните триизмерни техноло- 
гии са оптимизирани за работа с по- 
лигони и твърде малко фирми досе- 


ммилм.рссиБ:од.сот 


Също Както 
Терминатора, 

ТЕ Казаха, 

че ще се Върнат 


Ш Теат 17 Шууогтпз еат17.сот Ш 
Аспоп ТВО: 04 2003 


га се осмеляват да издадат загла- 
вия, стъпили върху вокселова гра- 
фична машина (като единствен при- 
мер се сещам за поостарялата бел- 
гийска игра Ошказ!). Доколкото ми е 
известно, досега никой не е опитвал 
да комбинира полигони и воксели, 
така че "покселовият" (или ако пред- 
почитате "волигонов") енджин на 
Могтв 3 ще бъде нещо наистина но- 
ваторско и невиждано досега. 

За ММоптв 3 авторите обещават 
всички добре познати качества на 
серията - адиктивен мултиплейър, 
щури оръжия, редактор за собстве- 
ни нива, тонове от опции и страхот- 
на купон от началото до края. Към 
това прибавете новостите - новият 
саундтрак, климатичните ефекти 
(дъжд, сняг, може би дори градуш- 
ка), обещанието за по-интересна со- 
лова игра и "по-хитри" компютърни 
опоненти. Накрая нека не забравяме 
и всички нови хоризонти, тактически 
възможности и бойни хитрости, кои- 
то се разкриват заради триизмерно- 
то пространство - М/огтв 3 наистина 
има потенциала да се превърне в 
нещо изключително и да възроди 
интереса към серията. Само да стис- 
каме палци, че Теат 17 няма да ни 
разочароват... 


ПТ” След сполучлива компютърна 


игра почти винаги следва втора 
част. Така ще бъде и с Тгор(со - хи- 
та на Рор Тор Зоймгаге от преди 
две години. За пръв път обаче в ис- 
торията на геймърската индустрия 
ще имаме продължение, което ня- 
ма да има нищо общо с оригинала 
като сюжет, като геймплей и дори 
като производител. Не се тревоже- 
те обаче - съдейки по наличната 
информация новата Тгор(со 2: 
Риа!е Соуе ще стане един от най- 
големите хитове на 2003 г.! 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-ра.сот 


радядото на Ел Президенте? 
П Точно така! Или по-точно пра- 

пра-прадядото! Защото дейст- 
вието в Тгор!со 2 се развива на съ- 
щото място, но "само" няколкосто- 
тин години по-рано! А какво друго 
може да прави един амбициозен и 
не затруднен от особени скрупули 
човек през 17 век в Карибите? Няма 
да се хване да копае злато в испан- 
ска мина, я! Нали затова са робите! 
Трябва да е нещо авантюристично, 
доходоносно и да не е свързано с 
тежък физически труд... Например 
пират! Пиратската професия не е от 
най-безопасните, но ако човек си 
изиграе козовете умно и има малко 
късмет, може да стигне надалеч! 
Необходимо е само да се намери ня- 
кой малък безлюден остров, който 
да служи като база и може да се 
захваща за работа. 

Островът е намерен и са построе- 
ни първите колиби. Единственият 
кораб, с който разполагаме, не е не- 
що особено, но е бързоходен и има 
храбър екипаж. Не след дълго наб- 
людателят забелязва платна на хо- 
ризонта - корабът се завръща съв- 
сем невредим, а трюмовете му са 
натъпкани със злато и... жива стока. 
Точно така - пленен е един испанс- 
ки галеон! Няколко души от екипа- 
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“ Прадядото на Е! Ргездете и бутилка ром 
: В год Су  туумлуугодсйусот В Зтшайоп ШТНО: 02 2003 


то 


ш 


з га 


жа са решили да се присъединят 
към пиратското братство, но какво 
да ги правим останалите? Сред 
пленниците има дори и един испанс- 
ки кабалеро! Е, за него поне ще се 
вземе добър откуп... но останалите? 
На тръстиката! Е, не всички на тръс- 
тиката - някои ще строят къщи, 
други ще секат дърва, трети ще 06б- 
работват.ниви за храна... Освен то- 
ва бързо трябва да се построят две- 
три кръчми и един хубав публичен 
дом. А пиратите обичат и комара - 
така че едно казино също ще бъде 
от полза! Е, не чак такова казино ка- 
то в Лас Вегас - и обикновена дър- 
вена барака с няколко маси за заро- 
ве ще свърши идеална работа на 
първо време. Няма да бъде зле и да 
се поразшири малко пристана и да 
се направи док, където корабчето 
може да се поправя при нужда... ако 
имаме късмет да пленим някой кора- 
бен дърводелец, можем дори да си 
построим и друг кораб... А дали 
сред пленниците няма някой, който 
да знае как се дестилира ром? Като 
се замисли човек и още топове ще 
трябват - да се направят няколко 
укрепления на най-уязвимите мес- 
та... Че току виж някой любопитен 
испанец реши да разгледа острова 
отблизо! Да има с какво да му пра- 
тим една честитка... Кръгла, тежич- 
каи да прави "буум"! Ще ни трябва 
и хирург - но и той трябва да бъде 
добър дърводелец! Защо ли? Ами 
нали ще трябва да прави дървени 
крака? Защото пиратите не са ис- 


тински, ако сред тях няма някой и 
друг с дървен крак и кука вместо ръ- 
ка... Но има и нещо друго много 
важно... 


Повечето от пиратите 
са англичани 


Няма да им хареса, ако нападаме 
английски кораби... Но ако нападаме 
само испанци и французи? То и без 
това испанците много забогатяха 
напоследък... Някой и друг галеон 
със злато... изчезнал безследно... И 
губернаторът на Порт Роял ще бъде 
доволен... Дали да не изпратим 
един таен пратеник при него? Ние 
няма да нападаме английски кора- 
би, а капитаните на неговите бойни 
кораби ще насочват далекогледите 
си на другата страна, когато мина- 
ваме наблизо... Може и да стане!!! И 
тогава дръжте се, галеони! Но пък 
ни трябват още кораби, а досега не 
сме пленили нито един истински ко- 
рабен дърводелец... В Антигуа има 
голяма корабостроителница... Ако 
изчезне един от дърводелците? 
Малкото бързоходно корабче може 
да се промъкне през нощта и после 
с две лодки... С малко късмет ще 
отмъкнем някой от дърводелците и 
никой няма да ни забележи... 

Ето това представлява новата иг- 
ра Тгорко 2 - симулация на пиратс- 
ки остров! Няма да можете лично да 
управлявате пиратските набези - 
как ще завършват те ще зависи от 
това какви кораби сте построили, с 
какви екипажи и капитани сте ги 
снабдили и какви цели сте избрали. 
Но останалото е само ваша работа... 
„ А сега извинявайте, но съм зает! 
ИЙо-хо-хо! Петнайсет души във ков- 
чега на мъртвеца и бутилка ром! И 
донесете заровете! 
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5итв ГооКк То Неамепз, Би Са! Мауоп 


Ш Махв/Еесиотс Айз 


Ш п1р://зтсйу.еа.сот 


В РР! 500 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео Ш икономическа стратегия 


т2 СО 


Искате ли да бъдете кмет? Да 
изградите свръхмодерен мегапо- 
лис от нищото, да контролирате 
съдбата на стотици хиляди хора. 
Да им осигурите спокоен, приятен 
и природосъобразен живот или да 
ги потопите в ужасяваща еколо- 
гична катастрофа и да ги обречете 
на глад и мизерия. Искате ли ваш 
паметник да краси центъра на про- 
цъфтяващ град или да фалирате 
безславно и да потънете в забра- 
ва? Това зависи единствено от 
вас, защото вие сте в ит Су, мяс- 
тото, където всичко е възможно... 


Владо Георгиев 
м деогдеубрсси-Ба.сот 


ного години преди хората от 

Мах да създадат Пе 515, 

феновете на реалистичния 
стратегически гейминг имаха въз- 
можност да се пробват като госпо- 
дари на чуждите съдби. Това разби- 
ра се, не ставаше на индивидуално 
ниво, а по-скоро на макроравнище. 
Идеята да бъдеш градоначалник, 
да създадеш бляскав и привлекате- 
лен град започвайки от един празен 
терен. Да планираш стратегически, 


7 ЕДНО от бедствията са гръмотевичните бури. 
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ЗА Гигантският робот разрушава наред, след което тихо си отива... 


да правиш бизнес и да полагаш гри- 
жи за добруването на своите граж- 
дани, е доста привлекателна, но и 
нелека задача. Именно това, заедно 
с невероятно добре изпипаната ат- 
мосфера, правят Зи Сйу една от 
най-популярните игри в жанра. Въп- 
реки че това заглавие не се отлича- 
ва с особено динамичен геймплей, 
то има достатъчно достойнства, кои- 
то му отреждат запазено място в 
сърцата на геймърите. Може да 
прозвучи странно, но все още има 
достатъчно хора, които играят и се 
забавляват с първото издание на 
култовата поредица. Съвсем естест- 
вено не става дума за РС-версията, 
тъй като тя е прекалено архаична 
дори за най-върлите почитатели на 
ретро-игрите. Оригиналният ЗтСйу 
преживя своето повторно раждане 
покрай развитието и разпростране- 
нието на РОА. По тази причина сега 
може да срещнете версии за раз- 
лични платформи като Зутап, 
Роске! РС и т.н. Този факт не е слу- 
чаен, тъй като 


ПОЛЕЗНИ САЙТОВЕ 
ш умлу.зпигоройв.соп 
а ммуи.5тсйусетга!-ле! 
в ил. згайедур!апе,сот/витсйу 
в му. 5 тсйу4 пе! 


в улуи.5траде.пе! 
ш умуу.5тооба!-пе! 
в имлу.5тагспйес!.сот 


концепцията на ориги- 
нала продължава да 
съде адекватна 


и със сравнително малки корек- 
ции е запазена и до днес. 

Новият 5 Сйу, носещ поредния 
номер 4 е изпълнен изцяло в духа 
на своите предшественици, но с две 
основни особености, които се наби- 
ват на очи още от пръв поглед. От- 
където и да погледнем новия про- 
дукт на Мах, нещата в него са нед- 
вусмислено свързани и навяват мис- 
ли за Те тв. В този подход няма 
нищо изненадващо и нередно, но 
все пак трябва да се има предвид, 
че голяма част от феновете се отег- 
чиха и им омръзна от безкрайните 
експанжъни. И тъй като и аз съм 
един от тях, този подход ме подраз- 
ни, но в крайна сметка той не е оп- 
ределящ за качеството на играта. 
Другата особено значима промяна е 
в графичното оформление и пос- 
ледващите безобразно високи сис- 
темни изисквания. Макар посочени- 
те като минимални да изглеждат в 
рамките на нормалното, след като 
напреднете и вашият град се раз- 
расне, ще установите с прискърбие, 
че дори система, многократно надх- 
върляща минимума, ще започне да 
запъва. 

След като стартирате играта, ди- 
ректно попадате в нещо като геог- 
рафска карта. Тя е разделена на 
различни по големина "парцели". 
Ако досега не сте се занимавали с 


САМЕ СЦУВ в Вемем 


И Рртецан. 


игра от този тип, трябва да обърне- 
те особено внимание върху два от 
тях. Те представляват Тшопа!-ите, 
които ще ви запознаят с основните 
принципи на управление, контрол и 
боравене със съответните инстру- 
менти. Първият въвеждащ терен за- 
сяга така наречения тераформинг, а 
вторият е Мауог Тиюпа!. Всъщност 
това са и двата основни режима на 
управление, които ще имате на раз- 
положение за осъществяването на 
плановете ви. 

Първият режим се активира в мо- 
мента на избора на терен за бъде- 
щият град. Той е наречен Сод Моде 
и това име не е избрано случайно. 
Тук наистина 


можете да се правите 
на Бог 


Искате да контролирате времето, 
да създадете планини или долини, 
да подравните терена, да направите 
водни площи или да засадите 06- 
ширни територии с дървета и да ги 
заселите с различни животински ви- 
дове? Няма проблеми. Всичко това 
е на ваше разположение и е напъл- 
но безплатно. От това какво ще 
свършите в този етап донякъде за- 
виси бъдещето на града, тъй като 
типът на релефа определя в голяма 
степен по-нататъшното изграждане 
на инфраструктурата и разходите 
за нея. Известна част от тези инст- 
рументи ще бъдат на ваше разполо- 
жение и при вече създаден град, но 
те са сравнително ограничени и да- 
леч не са безплатни. В Мауог Моде 
те са наречени Гапдвсаре Тоо!5 ис 
тяхна помощ можете да моделирате 
терена, така че да отговаря на иде- 
ите ви за развитие на града. 

Една от основните концепции при 
изграждането на селището е свър- 
зана с разделянето на територията 
на отделни зони. След като веднъж 
сте определили каква да бъде зона- 
та - жилищна, търговска или индус- 
триална, строежът започва малко 
по-късно. Характерно качество на 


| взета 


г 


еемет 
(вее вее Съвиаметан на н. 


Пожарите винаги се случват неочаквано. 


Плюсове: 


ш Забележително гра- 
фично оформление 


т Приятна музика, ко- 
ято може да бъде 
подменена с други 
парчета в МРЗ-фор- 
мат 


т Практически е безк- 
райна 


т Транспортни и биз- 
нес връзки със съ- 
седните градове 


т Смяна на ден и нощ 
Минуси: 


|| Твърде ВИСОКИ СИС- 
темни изисквания 


т Дразнещи забавяния 
при напредването в 
играта 


т Недостатъчна комп- 
лексност по отноше- 
ние на бизнеса 


т Не добър баланс 
между цените на ня- 
кои "услуги" в града 
и темпа на печалби- 
те 


ш След постигане на 
определено ниво на 
развитие, играта 
бързо става скучна 
и монотонна. 


зоните е тяхната плътност. Колкото 
по-плътно застрояване изберете, 
толкова по-скъпо е то, а и за в бъде- 
ще изисква много повече усилия при 
изграждането на необходимата ин- 
фраструктура. Ако решите да про- 
мените или да унищожите зоната, 
можете да използвате така нарече- 
ния Оегопе-инструмент, с който ос- 
вобождавате терена, но унищожа- 
вате всичко построено на него досе- 
га. 

Логично е всички жилищни, селс- 
костопански, индустриални и адми- 
нистративни обекти да бъдат свър- 
зани с пътища, които да осигуряват 
достъпа до тях. Затова можете да 
прокарвате пътища, улици, магист- 
рали, а също така да създадете сис- 
тема от обществен транспорт - ав- 
тобусни линии, железопътна мрежа 
с пътнически и товарни гари, метро, 
летища и пристанища. 

За да заработи градът, той се 
нуждае от електричество, водоснаб- 
дяване и начини за събиране и спра- 
вяне с отпадъците. Източниците на 
електричество започват от най-ев- 
тините и чисти от екологична глед- 
на точка вятърни електростанции 
преминават през централи с течно 
гориво, АЕЦ и стигат до супермо- 
дерната водородна електроцентра- 
ла. Ако желаете, можете да свър- 
жете електроснабдителната систе- 


ммлу.рссмр-ра.сот 


СНЕАТ5 ЗА ЗИЛСПУ 4 


т Преди да се възползвате от поместените по-долу 
Спеа!5, внимателно помислете внимателно дали 
си струва. За разлика от другия хит на Мах!5, Те 
Зит5, тук наистина може да си развалите тотално 
удоволствието от играта. И все пак ако сте тръг- 
нали уверено към фалит или искате да развиете 
своя град по-бързо, винаги можете да натиснете 
СТЕ +Х и да въведете някой от долните кодове: 


в уои доп Чезеге #........ Отваряне на всички 
"награди" 


а мрегегигот Смяна на името на града 
в Пейопупате!5............... Смяна на името на кмета 


т меаКпеззрауб................ Добавя 51,000 към 
бюджета на града 
и ПОП Перомиег нн, Премахва необходимост- 


та от електрозахранване 
за всички сгради. 


а ПОМ нн Премахва нуждата от зах- 
ранване с вода на сгра- 
дите. 


ма на вашия град с тази на съседни- 
те. Това важи и за транспортните 
мрежи. Водоснабдяването се осъ- 
ществява чрез водни кули, помпени 
станции и съответната водопровод- 
на мрежа. По отношение на отпадъ- 
ците най-евтиният вариант е да си 
направите класическо миризливо 
сметище, което може да покрие 
нуждите на сравнително малък 
град. Ако преминете границата 
20000 жители, ще се нуждаете от 
център за рециклиране. В случай че 
решите да комбинирате полезното с 
приятното, можете да си направите 


електроцентрала, 
работеща с отпадъци 


Функционирането на града изиск- 
ва да има органи на реда, противо- 
пожарна служба, образователни ин- 
ституции. В първите години нуждата 
от подобни структури не е особено 
голяма, но с течение на времето тя 
става неизбежна, тъй като се появя- 
ва престъпност, избухват пожари, а 
и равнището на образование остава 
прекалено ниско, което не прави от 
града привлекателно място за нови 
жители и не отваря перспективи за 
по-сериозен растеж. Не бива да се 
пропускат и местата за развлечение 
като паркове, градини, спортни съо- 
ръжения, детски площадки и други, 
тъй като освен финансовата страна, 
симовете имат нужда и от забавле- 
ния и почивка. Приятният изглед на 
града може да се постигне и чрез 
изграждането на различни забеле- 


Създаването на казино носи пари, 
но привлича криминални типове. 
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жителности, но техните цени са дос- 
та солени, като започват от 830 000 
и достигат до 5240 000. До тях мо- 
жете да прибегнете само след като 
сте изградили достатъчно голям 
град и извършването на подобни 
разходи е оправдано. 

За да изпълнява функциите си, 
кметът трябва да е информиран. За 
тази цел той си има така наречения 
"Мауогз Рапе!. С негова помощ ще 
получавате информация за общест- 
веното мнение по теми като здраве, 
сигурност, трафик, образование, 
околна среда, стойност на терена. 
Ако тези показатели започнат да се 
придвижват надолу, е необходимо 
да се вземат мерки по най-бързия 
начин, тъй като 5и-овете имат неп- 
риятния навик да напускат града, 
ако той престане да им харесва. За 
да не се стига до подобно положе- 
ние, е добре да се вслушвате в за- 
бележките на своите съветници, ко- 
ито ще ви известяват, в случай че 
тръгнете в неправилна посока. Мо- 
же би 


най-важният 
инструмент за конт- 
рол и информация 
е Видае! Рапе! 


Всички данни за града можете да 
наблюдавате по териториално раз- 
положение и представени като гра- 
фики за периода, през който сте се 
правили на кмет. 

От въпросния панел ще получава- 
те непрекъснато данни за разходи- 


те, приходите, текущия баланс и 
прогнозата за кешова наличност в 
края на месеца. Оттук можете да 
регулирате приходната и разходна- 
та част. Основни източници на при- 
ходи са данъците, с които се обла- 
гат гражданите, търговията и индус- 
трията. Тяхното покачване трябва 
да бъде плавно и съобразено с ця- 
лостното развитие, тъй като в про- 
тивен случаи градът ви ще опустее. 
Като допълнителни източници на 
доходи можете да се възползвате 
от екстри като складиране на чуж- 
дия боклук, легализиране на хазар- 
та ит.н. На по-късните етапи от иг- 
рата като бонуси е възможно да по- 
лучите федерален затвор, казино, 
военна база, склад за токсични от- 
падъци или ракетни силози. Всички 


мумлу.рссиБ-Ба.сога 


Поглед от високо върху един 
бързо развиващ се град. 


те носят пари, но и крият определе- 
ни рискове. Разходите се генерират 
от средствата за поддържане на 06- 
ществените сгради и инфраструкту- 
рата, а ако имате желание, можете 
да стартирате разнообразни соци- 
ални програми. Те обаче имат няка- 
къв смисъл при големи градове. 
Иначе са само един от многото въз- 
можни пътища към фалит. 

Създателите на играта не са про- 
пуснали да включат страховитите 
бедствия, които се стоварват върху 
нищо неподозиращите Зт-ове. То- 
зи път каталогът от катаклизми 
включва земетресение, вулкан, тор- 
надо, пожар, атака на гигантски ро- 
бот, попадение на метеорит и гръмо- 
тевична буря. 

Зит Су 4 е изцяло в духа на свои- 
те предшественици. Играта изглеж- 
да добре, с комплексен замисъл и 
реализация, но аз продължавам да 
си имам свой фаворит в жанра и той 
се нарича Тгорко. 


КОМПЮТЪРЕН -ЦЕНТЪР 


Един нов свят 
"на отмора и 
забавление 


Гр. София 
ж.к. Борово 
ул. Топли дол 1-3 


Телефон: 02/ 958 62 91 


в.., 


Волана 
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<ОМАПАС 


ЗА ПРАВИЛНА ОРИЕНТАЦИЯ!!! 


САМЕ СП В в Новро! 


езомадилдилилия болезаил 


аа 


- ШЕА Рас с/ЕА Ш депегаз.евасот Ш НТ5 
та ш Р3 800 МНг, 256 МВ НАМ, СеРогсе 2 или по-добра карта 


СС с много промени, повечето 
от Които не само за Камуфлаж 


Малко са игрите, за които досе- 
га сме писали толкова много 
предварителни статии, колкото за 
новия Соттапа 8 Сопдиег 
Сепега!в. Вече маркирахме осно- 
вите и представихме в общи ли- 
нии по-интересните единици. Се- 
га, след като тествахме финална- 
та версия на играта, остава да ви 
кажем кое от изписаното по обе- 
щанията на разработчиците и вяр- 
но и кое не съвсем... 


Иван Георгиев 
Гмап-д Ф рссиБ-Ьд.сот 


ранчайзът Соттапа 8. 

Сопдиег е вече разделен на 

три самостоятелни поредици. 
Действията в ТЬейап са в бъдещето, 
където двете вракции МОО и СО! се 
борят за власт над скъп и мистерио- 
зен извънземен минерал. В Нед Аеп 
е представена алтернативна реал- 
ност, заимствана от реални истори- 
чески факти на миналия век, изопа- 
чени от творческото мислене на ав- 
торите. Новата поредица, Сепегав, е 
за съвременните конфликти. За те- 
зи, които слушате и гледате всеки 
ден в новинарските емисии. За фа- 
натичната борба на изоставащите и 
използваните срещу империалистич- 
ните мераци на цивилизованите. Ка- 


А Човечетата в бепегаб са малки, колкото и в другите СС игри. 


ЗУ (Този мост е арена- 
та, на която СА и 
Китай си разчист- 
ват сметките. 


»- Американците нападат ки- 
тайска база от две посоки. 


зано в прав текст и с конкретни име- 
на, в Сепега!56 основите на конфлик- 
та поставя нова терористична орга- 
низация, наречена СПоба! ШЬегаНоп 
Апу (СГА), която не понася напре- 
дъка на съседните държави и пред- 
почита да ги срине до собственото 
си ниво, вместо да работи, за да 
достигне техния стандарт. 


Не закачай големия 
китайски народ! 


Китай е трън в очите на ОА, коя- 
то прави всичко по силите си да 
вгорчи живота на комунистическата 
суперсила. Американците в начало- 
то гледат да стоят на страна, но те- 
рористите увеличават непрестанно 
влиянието си и янките скоро доли- 
тат, надявайки се, че войната няма 
да се пренесе на тяхна територия. 

Няма никакво значение с коя от 
трите страни ще започнете играта. 
Историята е така структурирана, че 
все ще подредите пъзела. За да 
направите своя избор обаче, е нуж- 
но да знаете по нещо за фракциите. 
Китайците са голям народ и като та- 


пиеса 


ии | 


ОА | 
пат, # 


къв не ценят много отделната лич- 
ност. Армията им залага на количес- 
твото и евтиното. Терористите от 
СА предпочитат внезапните и нео- 
чаквани атаки на малки групички и 
умеят да изстискват максимума от 
всяка възможна ситуация. Амери- 
канците пък разполагат с най-висо- 
ките технологии, което прави едини- 
ците им мощни, но скъпи - ще види- 
те доста зор, докато се научите да 
ги пазите. 


Интерфейсът е 
претърпял промени, 


които са предимно козметични и 
няма да ви отнеме много време, за 
да свикнете с него. За разлика от 
стария вертикален вариант сега той 
е разположен хоризонтално в дол- 
ната част на екрана, подобно на 
МуагСтай. Казвам "подобно", защото 
по функционалност и съдържание е 
почти същият и реално няма много 
общо с този от стратегиите на 
Впггага. Интересно е да се отбеле- 
жи, че цветовете му са различни за 
всяка от трите страни, но 
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„А Триизмерната графика по никакъв начин не 
пречи на управлението на играта, а служи 
предимно за представяне на красиви 
увличащи битки и ефектни експлозии. 


дизайнът не е до 
степента на 
уникалност в М/СЗ 


Истинската новост са брифингите 
в соловите кампании. Филмчетата с 
истински актьори вече ги няма, а на 
тяхно място са създадени анимации 
с енджина на играта. Те са доста- 
тъчно добри, за да ви внушат чувст- 
вото на напрежение и важност, аи 
по-плавно се сливат с последващи- 
те управлявани от вас действия. 

Мисиите варират от унищожаване 
на всички врагове, през прекъсване 
на доставките за опонентите, до 
пълни екзотики като вършене на ус- 
луги за мафиотски босове! 


Истинските новости 
са при ресурсите 


Забравете за минералите, пръсна- 
ти из полетата, и работливите като 
пчелички харвестъри! Трите страни 
си имат по своя уникална единица, с 
която си набавят провизии от снаб- 
дителните складове (или депа). Су- 
ровините в тези депа са ограничени, 
което при по-продължителна игра 
ще ви принуди да търсите други из- 
точници на финансиране. Например 
американците могат да строят 
бирру Огор 2опе, на който перио- 
дично получават безплатни подк- 
репления. СГА залагат много на 
черния си пазар, а китайците имат 
обучени хакери за кражба на пари 
от Интернет. 

След всяко успешно минато ниво 
или изпълнена мини-задача ви се 
дават определен брой точки, с кой- 
то можете купувате ъпгрейди за 
единиците си или други интересни 
способности, които да ползвате за 
предстоящите битки. Можете пери- 
одично да преигравате мисиите ка- 
то пазарувате умения в различна 
последователност, което несъмне- 
но ще ви подтикне да експеримен- 
тирате с тактиките. Нещо подобно 


„А акетомети Тотанам изпепеляват базата на терористите. 


е реализирано и за режим зкит!5П, 
където при успех печелите медали 
и друг доказателствен материал за 
заслугите си :-) 


Най-красивата 
стратегия до днес? 


Определено! В общ план визия- 
та на Сепега!5 е с една глава над 
МагСка! 3. Перфектно свършената 
работа си личи и при фините де- 
тайли на моделите от нивата, и 
при ефектите от експлозиите на 
супер-оръжията. Не давам по-ви- 
сока оценка от М/СЗ, защото вой- 
ниците продължават да са все та- 
ка ситни, както в първия С8С, аи 


Опи ипвег анаск. 


Ал Нивата са с разнообразен терен - от зелени поля до ориенталски градове. 


млмум.рссир-ра.сот 


4 (Отково можете да окупирате ци- 
вилни сгради и да обстрелвате 
врага от засада. 


танковете продължават да прили- 
чат повече на макетчета, отколко- 
то на реални бойни машини. Все 
пак това си има плюсове, защото 
лично се убедих, че е възможно 
изобразяването на десетки едини- 
ци на екрана, почти без насичане. 
Е, ако се добави детонацията на 
атомната бомба на китайците, за- 
почва да се забелязва липсата на 
кадри от анимацията, но всичко е 
в поносими граници. 

Поредицата винаги се е отличава- 
ла с бомбастичния си саундтрак и 
Сепегав не прави изключение от 
правилото. Има предостатъчно за 
любителите на рока и за тези на 
електронната музика. Акцентът оба- 
че е поставен върху филмовото зву- 
чене, от което останах очарован. 
Подобно на Нед Аей 2, единиците 
имат богат набор от реплики, с кои- 
то безпроблемно ги разпознавате, а 
и хуморът не липсва - почти няма 
брифинг, който да не ви накара да 
се усмихнете поне веднъж. 


Търпението е 
добродетел 


Честно казано, беше ми писнало 
от С8С. След изиграването на 
Уипйв Неуепдае се зарекох, че без- 
компромисно ще изкритикувам 
следващото издание на поредица- 
та, ако няма нещо истинско ново в 
изтърканата формула. След като 
дълго време се терзаех, че съм дал 
прекалено висока оценка на екс- 
панжъна на Нед Аей 2, мога спо- 
койно да отдъхна с впечатлението, 
че ЕА Рас! с не са предали надеж- 
дите и очакванията ми за новаторс- 
тво. Ако не в жанра, то поне при 
Соттапа 8 Сопдиег. Вярно - под 
лъскавата нова графика Сепега!в 
си е доброто старо С С, но пер- 
фектният баланс на трите страни и 
ясно забележимите постижения в 
опитите за подобрение и обогатя- 
ване на геймплея се виждат ясно 
почти навсякъде в играта. Няма ни- 
що революционно, но има по много 
от всичко най-добро при стратегии- 
те. Търпението ми имаше смисъл! 
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СКорпиопара, Шимпарог, Зебраня, Електрически жираф, Орел гризли... 


т Нес Епепаптеп/Мковой 


Науката и техническите постижения открай време си остават средство за човека да 
обяснява на природата къде е сбъркала тя. В древността свещите, факлите и газените 
лампи, а днес - електричеството, учтиво казаха на нощта, че не е желателно тя да е тъм- 
на; автомобилите доказаха на гепардите, че те далеч не са най-бързото животно на земя- 
та; противозачатъчните разкриха, че сексът не е задължително средство за правене на 
деца; козметиката и пластичните операции високомерно заявиха на гените, че те нищо не 
разбират от красота; печатниците дадоха принципно ново битие на дърветата под фор- 
мата на хартия като това списание... Да, от гледна точка на цивилизования, научно-мис- 
лещ човек, природата хич не я бива да създава неща и най-добре тихичко да се пенсио- 
нира и да остави всичко на него. Да вземем например... животните. Как така слонът не мо- 
же да лети? А водното конче може да лети, но пък е толкова мъничко и невзрачно, че 
направо жал да ти стане за него - дори хобот си няма... Нямаше ли да е по-добре, ако от 
тези двете направим едно хубаво, солидно, хоботесто и плюс това, летящо, животно? 


Боян Спасов 
Бойап Фрсси-Вд.сот 


нимавате в трозз е Сгеа!игев 

- най-новата игра на Нейс 
Емепаптеп! (създателите на 
Нотеуиопа), публикувана и разпрост- 
ранявана от Мсгозой. Играта бе раз- 
работвана повече от три години и бе 
номинирана за наградата "Най-доб- 
ро оригинално заглавие" на изложе- 
нието ЕЗ през 2001. 

Действието се развива не в да- 
лечното бъдеще, както може би 
сте очаквали, а през 30-те години 
на миналия век. Главният герой 
Рекс Ченс получава мистериозно 
писмо от отдавна изчезналия си 
баща, който го уведомява, че се 
занимава с научни експерименти 
на остров в малък южноамериканс- 


( такъв род творчество ще се за- 


ки архипелаг. Когато пристига там, 
Рекс е нападнат от странни хиб- 
ридни същества, но успява да се 
измъкне на косъм, спасен от док- 
тор Люси Уилинг - интелигентна и 
чаровна млада дама, която ще се 
превърне в мозъка на бъдещия им 
тандем. Двамата отлитат в екзо- 
тично изглеждащата лаборатория 
на Люси, приличаща на кръстоска 
между хеликоптер и парен влак. 
Има предвид лабораторията, не 
дамата, която за щастие е съвсем 
здраво и нормално младо момиче, 
истинско облекчение след всички 
тези хибриди... 

Като цяло историята е доста ху- 
мористична, на моменти дори паро- 
дийна, в рязък контраст със сери- 
озността, която помним от 
Нотемуоп. В центъра на сюжета е 
технологията "Сигма", която позво- 


Подобни на тази 
картинки ще радват 
очите ви по време 
на зареждането. 


Обучаващата мисия 
е добре направена, 
но едва ли щеви е 
нужна - всичко в 
играта е съвсем ин- 
туитивно. 


В ии гейссот Ш Р 500, 128 МВ НАМ, 16 Мо 30 Маво, 1.5 СВ НО ШНТз 2 СО 


лява свободно съчетаване на ха- 
рактеристиките на кои да е два 
животински вида. 


Резултатът е хибрид, 
напълно подчиняващ 
се на заповедите на 

създателя си, 


при това с увеличен размер и 60- 
ен потенциал спрямо родителските 
видове. 

При наличието на такава техноло- 
гия не е чудно, че ще се намери 
злодей, който да се възползва от 
нея, за да опита да завладее света 
и главният герой Рекс ще е единст- 
веният, който ще дръзне да застане 
насреща му. 

Няма какво да шикалкавим - 
именно тази "Сигма" технология и 
възможността да създавате собст- 
вени чудати същества различават 
прозз е Стеашгез от другите ре- 
алновремеви заглавия, залели паза- 
ра през последните години. Лично 
аз прекарах повече от половината 
игрално време пред редактора за 
същества (Сгеашге СотБпег). С не- 
го се оперира много просто - изби- 
рате двата родителски вида, а след 
това определяте от кое същество 
да бъде наследена всяка част на 
вашия хибрид - главата, предните и 
задните крайници, торса и дори 
опашката. Ако едното родителско 
същество е летящо, няма проблем 
да добавите крила на хибрида, ана- 
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Големите мелета са типични за тази игра. 


логично - ако е риба, можете да до- 
бавите плавници. В централния ек- 
ран можете да се любувате на при- 
чудливия външен вид на вашето от- 
роче, а по-долу можете да разгле- 
дате статистиките му - скорост, си- 
ла на атаките, здраве, цена в ресур- 
си ит.н. Те се определят по сравни- 
телно логичен начин от вашите ре- 
шения - логично е, ако искате бързо 
същество, да му дадете крака на ге- 
пард, а не на костенурка. Също та- 
ка, колкото повече и по-страшни 
нокти и зъби успеете да съберете, 
толкова по-опасно ще е създанието 
ви в близък бой. Някои части прена- 
сят в хибрида една или повече от 
специалните способности на същес- 
твата-родителни - например опаш- 
ката на скункса ви дава възможност 
за "миризливи атаки", лапите на ня- 
кои хищници позволяват значител- 
но подсилена начална атака със 
скок, от вълците може да се насле- 
ди атрибутът "атаки в глутница", да- 
ващ пасивен бонус, когато ползвате 
много същества от същия вид ит.н. 


Когато приключите с творенето, 
остава само да запазите бедното 
същество и по-късно да го пуснете в 
екшъна. Във всеки момент могат да 
се поддържат планове за армия от 
максимум 9 създания, като са пред- 
ложени и немалко готови армии. 
Включена е и опция за анализ на 
вашата армия, които разкрива доста 
достоверно както силните, така и 
слабите й места. 

Авторите са се постарали да под- 
готвят интересна кампания и разно- 
образни мисии (особен елемент в со- 
ловата кампания е, че ще трябва 
почти на всяка мисия да събирате 
генетичен материал от нови живот- 
ни с Рекс, а Люси задължително 
трябва да разучи противниковите 
сгради, преди да получите възмож- 
ността да ги строите), които през 
цялото време се стремят да поддър- 
жат атмосферата ведра и леко не- 
сериозна. Графиката е доста добра, 
макар че няма да ви удари в земята 
с нещо невиждано досега. Декорите 
са чудесни, моделите на същества- 


Дори отблизо съществата изглеждат прилично, макар малко да се загрозяват от зелените маркери. 
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теввдмна! 


та са доста детайлни, но може би 
малко ще се подразните от светлин- 
ните маркери и сигнализации, които 
се наслагват върху тях, с цел улес- 
няване на играча. Принадлежността 
на същество към определена армия 
се показва с ярка цветна светлина в 
средата на гърба му, ако едно съ- 
щество или пък елемент от декора, 
закриват части от тялото на друго 
същество, тези части се изобразя- 
ват като яркозелена "сянка", ако съ- 
ществата ви използват атрибута 
"атаки в глутница", около тях кой 
знае защо се появява нещо като 
енергийна сфера... Всичко това на- 
истина улеснява геймплея, но за не- 
щастие загрозява графиката и поне 
за мен бе по-скоро дразнещо. Не ус- 
пях да открия опция, с която да изк- 
люча или променя поне някои от те- 
зи "визуални помагала", за да мога 


а 
3 
7 


ш Бойните единици в |троз5! Ме Сгеайигез са хибридни животни, съставени от иг- 
рача комбиниране на атрибути на два действителни животински вида. Достъп- 
ните базови животни са следните: 


т Първо технологично ниво: Мравка, Койот, Леминг, Плъх, Скункс, Вълк, Зебра 


в Второ технологично ниво: Риба-стрелец, Павиан, Камила, Хамелеон, Леопард, 
Шимпанзе, Жираф, Акула-чук, Хиена, Омар, Планински лъв, Пираня, Богомолка 


ш Трето технологично ниво: Броненосец, Прилеп, Бик, Водно конче, Орел, Елек- 
трическа змиорка, Горила, Мечка гризли, Стършел, Косатка, Комодски дракон, 
Лъвица, Мускусен вол (Як), Пантера, Отровна дървесна жаба, Полярна мечка, 
Овен, Скорпион, Снежна сова, Плюеща кобра, Лешояд, Лакомец 


ш Четвърто технологично ниво: Крокодил, Хипопотам, Голяма бяла акула, Но- 
сорог, Тигър 


т Пето технологично ниво: Слон, Гигантска хапеща костенурка, Кит 
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# то 


пълноценно да се насладя на иначе 
чудесните пейзажи и модели на 
странни същества. 


Геймплеят - скучен 
или просто изтъркан 
от времето? 


А сега, за съжаление, дойде ред 
и на най-сериозната критика, която 
имам към играта. Макар че история- 
та е интересна, а възможността за 
моделиране на собствени хибриди - 
направо гениална, самият геймплей 
е доста безвкусен - като претопле- 
на манджа... Не че конкретно няка- 
къв елемент му куца грубо, просто 
не предлага нищо ново в сравнение 
с останалите ЕТ на пазара. Има 
два ресурса - въглища и електри- 
чество. Първият се събира от работ- 
ниците ви, а вторият се генерира 
автоматично от някои сгради. Има 
няколко различни структури и ъпг- 
рейди за единиците, подобни на ко- 
ито сякаш сме виждали в още око- 
ло сто други игри. Стратегията в иг- 
рите срещу компютъра най-често се 
съсредоточава до прастарата фору- 
ма: "Построяваме добра защита, съ- 
бираме огромна армия, размазваме 
противника". Няма опция за под- 
реждане във формации, а на прак- 
тика и едва ли би имало някаква 
полза от такива. Като цяло геймп- 
леят е много динамичен - единици- 


За съжаление бит- 
ките в играта не са 
толкова интересни, 
колкото правенето 
на самите същества. 


те се строят с главоломна скорост, 
битките също се решават понякога 
за броени секунди. Дали това е 
добро или лошо, всеки ще прецени 
сам за себе си, но поне аз съм скло- 
нен да се съглася с думите на един 
западен колега, който каза за 
трозз Ме Сгеашгев, че "по-забавно 
е да проектираш хибридни животни, 
отколкото да ги използваш по пред- 
назначение". 

Авторите си имат едно оправда- 
ние - те са се стремили всячески да 
минимизират нуждата от микроме- 
ниджмънт в играта. Много от спо- 
собностите на единиците са пасивни 
(тоест се активират автоматично), а 
в сраженията количеството често е 
по-важно от качеството. Това едва 
ли ще се понрави много на фенове- 
те на Виггагд Еепаптеп!, които 
обикновено правят НТ, където се 
играе с малки армии, но за сметка 
на това отделните единици са тясно 
специализирани и често имат много 
активни способности (тази тенден- 
ция си личи най-ясно в МагСгай |). 
ппрозз е Сгеашез е в другата 
крайност - огромни армии и коло- 
сални битки, евтини единици, които 


ПРОМОЦИЯ 


кабелен 


С МОДЕ 
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се произвеждат "на конвейер" и 
обикновено нямат почти никакви ак- 
тивни способности - предимството 
на този модел е, че на практика ня- 
ма никаква нужда от майкромени- 
джмънт и намеса на играча в битка- 
та, а недостатъкът му е, че след ка- 
то изиграете 3 подобни стратегии, 
следващите има опасност да започ- 
нат да ви изглеждат до болка поз- 
нати. 

В завършек искам да подчертая, 
че трозз е Сгеайигез все пак е 
доста добра игра и оригиналното 
централно хрумване, свързано с ди- 
зайна на хибридните единици, мо- 
же би оправдава липсата на какви- 
то и да е други оригинални хрумва- 
ния в геймплея. Въпреки че тя не 
поставя нови стандарти в жанра на 
30-реалновремевите стратегии и 
едва ли ще повтори успеха на 
Нотеууопа, си струва да я инстали- 
рате и да покажете на природата 
къде точно е сбъркала при дизайна 
на животинските видове - защо ли 
да не съчетаете мравка и кит или 
пък камила и костенурка... Струва 
си дори само за да се полюбувате 
на чудатия резултат. 
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САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


След Америка 
идва ред на 
Шотландия 


ШОаа ВесКег 


Вероятно много от вас си спомнят играта на Оага 
ВесКег за покоряването на Дивия Запад и отвоюва- 
нето на Тексас от мексиканците. Появата и стана по- 
вод за някои иронични забележки, но това не попре- 
чи на Атепса да бъде една приятна игра, макар да 
не успя да стане голям хит. И ето че след Америка 
дойде ред и на Шотландия в игра, очевидно вдъхно- 
вена от филма Вгауейеап и Мел Гибсън. 


Генко Велев 
д уейеудрсс!иБ-Ьа.сот 


( ъщият този филм е изгледан 


от огромен брой хора по целия 

свят и е причината Уат 
Майасе - един практически непоз- 
нат извън Шотландия местен герой 
да стане световно известна лич- 
ност. Забавното в случая, че шот- 
ландците всъщност славят не пос- 
тъпките и живота на реално живе- 
лия УШат ММайасе, а мита за него, 
разказан цели 100 години след съ- 
битията от Непгу Ме Мизше! (Вта 
Нагу). Самото произведение е сил- 
но про-шотландско и анти-английско “7 Укрепленията авто- 
и на практика преразказва в "шот- матично се запъл- 
ват с войници. 


> Щитът е малко ръ- 
бест, но като цяло 
конникът изглежда 
доста прилично. 


"А Английската армия би трябвало да е непобедима. 
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това време легенди и митове, вклю- 
чително и Робин Худ. Колкото до 
реалните исторически сведения те 
са много малко, а и там, където ги 
има, не е много популярно да се 
упоменават, защото се оказва, че 
животът и смъртта на истинският 
УуШат МуаПасе е доста по-различен 
и не е сигурно доколко се покрива с 
изискването за героичност. 

Няколко думи за шотландската 
история по това време - на анг- 
лийския трон е крал Едуард |, кой- 
то се опитва с оръжие, диплома- 
ция, подкупи, шпиони и отрова да 
стане крал и на Шотландия. И най- 
големите му съюзници са самите 
шотландци. Те са разделени на 
кланове и на фамилии и всеки шот- 
ландски благородник не подбира 
средства за постигане на собстве- 
ните си изгоди - включително съю- 
зяването с англичаните, предател- 
ството и обръщането на оръжие 
срещу собствените си хора. Не са 
никак редки случаите един и същи 
човек да смени няколко пъти зна- 
мената, под които се бие, в зависи- 
мост от посоката на вятъра. И да 
се върнем обратно на У/айасе - ис- 
тинските исторически сведения са 
доста противоречиви и непълни, но 
в тях има и достатъчно, за да се 
заключи, че Уат Муайасе е бил 
точно като останалите шотландци 
- освен може би по-амбициозен, 
по-дързък, по-безразсъден и по- 
жесток. Само един пример - мито- 
вете твърдят, че МаПасе е започ- 
нал борбата си с англичаните, за- 
щото те са убили неговия баща и 
цели 6 години М/аПасе е дебнал 
убиеца - шерифа на ГапаК, дока- 
то успее да си отмъсти. Разбира 


млум.рссиБ-ра.сопа 


се, всички прилики с Робин Худ са 
чиста случайност, а пък и никой не 
обича да си спомня за историчес- 
кия факт, че истинската причина 
за бягството на У/айасе от дома му 
е едно младежко сбиване, при кое- 
то той убива с нож свой състудент. 

И за да приключим с историята - 
шотландците твърдят, че те са из- 
воювали независимостта си след 
като са разгромили английската 
войска при ВаппосКБигп. Тук се 
крие една от големите исторически 
тайни и мистерии, неразбулени и 
досега, цели 17 века по-късно. В 
тази битка по-многобройната, по- 
добре въоръжената, по-добре обу- 
чената и по-дисциплинирана анг- 
лийска войска почти била спечели- 
ла сражението, когато шотландс- 
ките коняри, готвачи и подобни, 
придружаващи обоза, се въоръжи- 
ли с подръчни средства и с отчаян 
щурм обърнали битката. Едва ли 
някой извън Шотландия е способен 
да повярва, че 


готвачите с дървените 
лъжици са пооедили 
обкованите в желязо 
англичани 


Дори и във филма Вгауейеап не 
са се осмелили да използват офи- 
циалната версия. Който го е гледал, 
може би си спомня, че в него крал 
Едуард 1, виждайки че битката вече 
е спечелена, решава да остави ко- 
мандването на своите генерали и 
напуска полесражението. Но един 
английски войник решава, че краля 
бяга и се паникьосва. Паниката се 
разпростира и след няколко минути 
цялата армия хуква назад. 


САМЕ СЦУВ в Вемем 


Едва ли някога ще узнаем истина- 
та, но фактът е, че уж разгромената 
английска армия поради неизвестна 
причина се изтегля от сражението, 
при това без почти да е дала жерт- 
ви - с много по-малко загинали от- 
колкото "победителите" шотландци. 
И никак не е ясно как по нататък 
щеше да се развие историята на Ве- 
ликобритания, ако малко по-късно 
крал Едуард | не умира. Тази смърт 
всъщност дава независимостта на 
Шотландия, тъй като новият крал 
решава, че има по-приятни занима- 
ния, отколкото предвождането на 
армии из чукарите... 

А по ирония на съдбата няколко 
столетия по-късно - през 1707 г. 
Шотландия доброволно се отказва 
от независимостта си, като двете 
двете страни подписват така наре- 
чения Ас! о! поп и ето как за пръв 
път на картата се появява наимено- 
ванието Великобритания. 

Именно тези събития обхваща и 
новата игра на Оа!а Вескег. Тя пред- 
лага четири кампании, които са в 
хронологична последователност - 
от битките за надмощие между 
шотландците и пиктите до сражени- 
ето при Банокбърн. Освен това има- 
те възможност за ореп дате, редак- 
тор на карти и тийрауег. 

Самият геймплей е до голяма сте- 
пен базиран на това, което сме виж- 
дали при Аде о! Етриез. От това ре- 
шение има и разочаровани, но и до- 
волни геймъри - в зависимост от 
личните предпочитания на всеки. 
Разбира се, има и разлики - но за 
да се запознаете с тях, можете да 
разчитате на доста подробен 1шюпа!. 

В играта 


избирате межд 
четири "нации" - 
англичани и три 
шотландски клана 


Освен редовните войски всяка ар- 
мия има и "герои", както и някои спе- 
циални ипйв. Отличителната черта 
на героите и специалните "ипИв" е, 
че имат "магии". Е, не се наричат ма- 
гии, а "5КШв", но това няма особено 
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Мат Майасе. 
Струва ли ми се 
или наистина е 
търсена прилика с 
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1 Тези войници са 
под влиянието на 
пасивното умение 
на герой. 


Утар 29 ат 26 
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значение. Тези умения са два типа - 
пасивни и активни. Пасивните са ви- 
наги в действие и оказват влияние 
върху околните войници в опреде- 
лен радиус, докато за активните е 
необходим разход на мана. Лично 
на мен ми се струва, че уменията на 
някои от героите са доста неравно- 
поставени, но дали е така и въобще 
доколко са използваеми специални- 
те ипИв при мрежова игра ще стане 
ясно само ако играта получи доста- 
тъчно голяма популярност. Самите 
войници трупат ехрепепсе ров и 
повишават характеристиките си. То- 
ва стана модерно напоследък в 
ВТ5-тата, но честно казано, почти 
винаги се оказва без сериозно зна- 
чение. 

Ресурсите в играта са пет вида - 
освен типичните храна, дърво, ка- 
мък и злато е добавен "оге". Струват 
ми се множко, аи находищата се 
изчерпват доста бързо, така че по- 
внимателно с ъпрейдите. 

Можете да ъпгрейдвате и произ- 
водителността на селяните срещу 
малка сума злато - на всеки поот- 
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делно и само за една специалност. 
Ако го направите обаче, няма връ- 
щане назад и ако използвате този 
селянин за някаква различна от спе- 
циалността му работа, ще получите 
сериозно влошаване на производи- 
телността. 

В играта има и някои досадни не- 
доглеждания - например придвиж- 
вах отряд войници през селището 
на съюзник и по невнимание кликнах 
на сграда вместо на празно място - 
и войниците ми нападнаха сградата. 
И дори и след като ги отдръпнах 
обаче сградите вече бяха маркира- 
ни като "позШе", така че единствени- 
ят изход беше "Чоад дате". 

Няколко думи за графиката - тя е 
изцяло 30 и е под сериозен въпрос 
дали е по-добра от старите 20- 
спрайтове. Производителите се хва- 
лят, че сградите са изобразени с по 
1500 полигона, а войниците с по це- 
ли 8000 полигони. Може и така да е, 
но не точно в тази игра. Тук теренът 
е добър, но дърветата и всички ипйз 
имат типичен сайооп вид. Освен то- 
ва и анимациите не са съвсем на- 
ред, въпреки наличието на някои 
сполучливи изпълнения. Плюс е то- 
ва, че играта върви гладко на мини- 
малната посочена конфигурация, а 
и освен това можете да гоот-вате в 
съвсем едър план (което е много по- 
лезно за правенето на зсгеепвйо6 
за статии, но няма практическо при- 
ложение за играта). 

Звук и музика - (е противопо- 
ложни крайности. Много добра му- 
зика, създаваща подходяща атмос- 
фера и доста слабо озвучаване. Пак 
според производителите войниците 
говорят на отчетлив английски, но с 
подчертан акцент. Според мен си 
говорят на смес от китайски и мар- 
сиански с акцент от остров Тамбук- 
ту. Другите звуци - от битките, от 
селата и от мините също не са осо- 
бено богати и разточителни, така че 
не очаквайте нищо особено. 

На мен тази игра ми беше инте- 
ресна. Но пък има достатъчно не- 
достатъци, за да не се превърне в 
хит. Все пак като че ли си заслужа- 
ва да я изпробвате. 
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Последният скаардж падна повален от картечния залп на космичес- 
ките пехотинци. Секунди по-късно патрулният кораб "Атлантис" успя да 
се приземи и да прибере оцелелите от кървавия ад, разиграл се на 
планетата, а красавицата Айда се чудеше дали да ругае Джон, че се е 
впуснал в кървава битка, която не влизаше в задачите му или да се 
падва, че го вижда жив. Няколко часа по-късно Далтън се събуди на 
борда на "Атлантис" и отиде да види пилота Не Бан, за да пазбере как- 
во, по дяволите, се бе случило и защо на планетата гъмжеше от кръво- 
жадни скаарджи. Не”Бан го приветства кратко и изрази по своя непов- 
торим начин радостта си, че Джон и морските пехотинци са се завър- 
нали живи и здрави от неочаквано трудната мисия. На въпроса за нова- 
та дестинация на "Атлантис" обаче извънземният пилот даде отговор, 
който обезпокои Далтън: "В някакво място наречено Ад... Айда ми каза 
да отивам там, така че планирам да закарам кораба точно там." 

В този момент Далтън все още не подозираше, че думите на Не” Бан 
не бяха шега... 
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САМЕ СШЯВ а Нобро! 


Близо пет години след графич- 
ната революция, предизвикана от 
появата на Опгеа!, на пазара се по- 
яви и продължението на нереал- 
ната игра. И то е повече от досто- 
ен наследник на едно от най-хито- 
вите заглавия на всички времена. 


Никола Дърпатов 


дагратоу ФрссиБ-Бд.сот 


на Ерк, а на техните стари друж- 
ки от Гедепа Етепатмтеп!, който 

вече записаха няколко сериозни 
червени точки с ехрапзюоп-а на пър- 
вия Опгеа! и впечатляващия екшън 
Тне У/пее! о Пте, която бе една от 
малкото игри с графичната система 
на Опеа!, която не отстъпваше във 
визуално отношение на оригинала. 

Ипеа! 2 обаче е проект със съв- 
сем други мащаби от всичко праве- 
но досега от | едепа, така че е нор- 
мален и фактът, че цялата продук- 
ция е протекла под зоркия контрол 
на Ерк. Резултатът от над 3-годиш- 
ната съвместна разработка е най- 
красивият и най-интригуващ ге! рег- 
зоп зПоойег... поне до появата на 
Ооот 3 по-късно тази година. 

Първото нещо, което прави впе- 
чатление след старта на играта, е 


Г: път разработката не е дело 


пълната липса 
на ти! рауег 


Това не е някакво недоглеждане 
от страна на програмистите, а съв- 
сем целева политика на Ерк. Ако 
искате тийрауег, просто Опгеа! 2: 
Тпе Амакепта не е вашата игра и 
по-добре се насочете към Ипгва! 
Тоштатеп! 2003, която предлага по- 
добни графични глезотии като своя 
събрат. За сметка на тази липса 
Гедепа са успели да се концентри- 
рат изцяло върху соловата игра и 
резултатът е налице. Без капка съм- 
нение смея да твърдя, че Опгеа! 2 е 
най-добрият солов гв! регвоп зйоо!- 
ег правен някога за РС. Просто иг- 
рата предлага абсолютно всичко, за 
което можете да се сетите: изклю- 
чително пипнат сюжет, включващ 
много интеракция с останалите пер- 


А Горещата обстановка дава сми- 
съл на името Не! (Ад), което но- 
си иначе ледената планета. 


сонажи и околната среда, невероят- 
ни графика и звук при това със съв- 
сем приемливи системни изисква- 
ния, богат набор от оръжия, огромни 
нива и най-вече интелигентни о0по- 
ненти, които не само пушечно месо, 
а предлагат сериозно предизвика- 
телство. Но да караме по ред на не- 
щата. 

Действието на Опеа! 2 се развива 
няколко години след събитията от 
първия епизод на космическата са- 
га. Войната със зловещите скаар- 
джи е част от миналото и човечест- 
вото продължава да завладява 


нови и нови планети 
във всички краища на 
вселената 


Най-активна в експанзията е поз- 
натата ни от Опгеа! Тоитатеп! ми- 
ньорска компания Папап. Именно 
инцидент в една нейна мина дава 
началото на вашите приключения. 
Вие имате възможност да се вживе- 
ете в ролята на космическия шериф 
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Ку Стратегът Айда, оръжейникът Исак и извънземният 


пилот НеБан на борда на кораба Атлантис. 


А Единственият начин да се справите с гротескния продукт на артефак- 
тите еда използвате оръжието, което чудовището само ще ви осигури. 


10 


1 


Зву 


А На планетата Сулферон командвате тези войници, за да осигурите защи- 
тата на техника, докато той възстановява жизненоважна информация. 


Джон Далтън. По принцип работата 
на тези пазители на реда в най-за- 
бутаните кътчета на галактиката е 
доста скучна история и Джон меч- 
тае да се присъедини към морската 
пехота, която води доста по-дина- 
мичен живот. Неговата поредна 
молба за преместване обаче е отх- 
върлена от началството и Далтън 
волю неволю се връща на борда на 
космическия кораб "Атлантис", който 
патрулира отдалечените колонии. 
Скоро обаче неговата очарователна 
колежка Айда го уведомява, че на 
затънтената миньорска колония 
Запсшагу има проблем. Джон се на- 
месва и скоро открива, че животът 
на космическия шериф може да е 
доста по-вълнуващ от това, което 
той си е представял и в най-смелите 
си сънища. На Запсшагу нашият чо- 
век попада на мистериозен извънзе- 
мен артефакт, който очевидно прив- 
лича вниманието и на други раси. 
След като успеете да се докопате 
преди скаарджите до артефакта, 
ще установите, че и на подобни на- 
ходки има и на други планети, а ос- 
вен това на всички тях очевидно 
има подобна инвазия на всевъзмож- 
ни гадини... 

Самият геймплей на Опеа! 2: Тпе 
Амакепта е разделен на два основ- 
ни компонента. Преди всяка мисия 
вие се намирате на борда на "Атлан- 
тис", където подобно на класиката 
У/па Соттапдег можете да си гово- 
рите с останалите членове на екипа- 
жа, да научите подробности за 
предстоящата мисия и да се запаси- 
те с оръжия и боеприпаси. "Атлан- 
тис" е сравнително голям кораб и 
предлага няколко каюти плюс слу- 
жебните помещения. В тях ви очак- 
ват ексцентричният извънземен пи- 
лот Не Бан, очарователната Айда, 
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Ана различни места се изправяте срещу 
персонажи, действащи като босовете от 
класическите игри. 


която ви осведомява за мисиите, и 
леко алкохолизираният оръжеен ек- 
сперт Исак. Последният е много 
важна фигура в играта, защото ос- 
вен че ви дава оръжия, се грижи и 
за ъпгрейда на най-различни извън- 
земни джаджи, които намирате по 
планетите. Така например още в 
първата мисия на Запсшагу ще се 
доберете до ЗПоск Гапсе, който сам 
по себе си е пълна боза. По-късно в 
играта обаче Исак ще пипне тази 
безобидна пушка и ще я превърне в 
съвсем приемливо оръжие. Подобни 
неща се случват и с други оръжия, 
така че между мисии винаги добре 
да си поговорите с оръжейния екс- 
перт... 

Самите разговори с персонажите 
на "Атлантис" и по планетите проти- 
чат по познатия ни от куестовете 
метод тире споке и моят най-нас- 
тойчив съвет към вас е 


да говорите с 
абсолютно всеки за 
абсолютно всичко! 


От една страна, диалозите на мо- 
менти са изключително забавни, а 
от друга, ще получите доста ценна 
информация, която може да ви спа- 
си кожата в критичен момент или да 
ви помогне да решите някоя от мно- 
гобройните загадки в играта, ав 


т На диск 2 към 
броя ще намери- 
те трейлър от 
пгеа! 2. 


ЧУ (сцена от екшъна 
на планетата Ма 
Кода Арай, където 
се намира поред- 
ният артефакт. 
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ЧУ (Когато враговете ви са малки, можете да ги очаквате в огромни количества, подобно на зейоиз Зам. 


4 Обратно на Ама!оп. 
Тук пазите със 
снайпера гърба на 
този техник от пъл- 
чища скаарджи. 


най-лошия случай ще научите доста 
любопитни подробности от житието 
и битието на вашите другари по 
съдба. 

След като си свършите работата 
на борда на кораба, идва време и за 
истинския екшън. По време на игра- 
та имате възможност да посетите 
няколко различни планети, които си 
имат своята специфика и предлагат 
най-разнообразни терени и предиз- 
викателства. Разнообразието опре- 
делено е налице, още повече, че и 
самите мисии не се свеждат само до 
сляпо унищожение. На повечето 
планети трябва да събирате арте- 
факти, но на няколко места в играта 
е необходимо примерно да органи- 
зирате правилната защита на бази 
от нападения или пък да ескортира- 
те най-различни персонажи. Слава 
Богу, Гедепя и Ерк в голяма степен 
са се отказали от първоначалния за- 
мисъл да командвате цял отряд кос- 


ЧУ Планетата Чапиз е едно нивата, където трябва 
да построите защитната си система така, че 
да спре връхлитащите врагове. 


мически пехотинци и са оставили 
Джон Далтън да доказва в по-голя- 
мата част от времето за пореден 
път максимата, че и сам войнът е 
войн. На няколко места в играта 
космическата пехота действително 
се появява, но нейните действия са 
си самостоятелни и не оказват кой 
знае какво влияние върху геймплея, 
а когато имате възможност да ко- 
мандвате останалите земни бойци, 
това е направено по начин, който не 
усложнява особено геймплея. Осо- 
бено ценно според мен е, че от 
Гедепа не са направили глупостта 
да вържат успеха или неуспеха на 
мисията с оцеляването на разни уп- 
равлявани от компютъра персонажи, 
защото поне аз все още сънувам 
кошмари от няколко мисии в 
Соттапа 8 Сопдиег: Непедаде, в 
които с мъка спасявах разни ками- 
кадзета, които с прехлас се хвърля- 
ха срещу вражеските залпове и за- 
гиваха при първия по-сериозен изст- 
рел. Тук такива досадни истории ня- 
ма. 

Арсеналът предвиден от програ- 
мистите също е сериозен. Джон 
Далтън е екипиран с 8 стандартни 
оръжия на земната армия, като към 
тях в хода на играта се прибавят и 
няколко извънземни пушкала. Както 
ив оригиналния Опгеа! всяко едно 
оръжие има два режима на стрелба 
като единият обикновено е по-ико- 
номичен, а вторият доста по-разру- 
шителен. Изключение от това пра- 
вило прави 


помпозният гранато- 
мет М406 Нудка, който 
може да стреля 

с цели 6 вида гранати 


При него алтернативният режим 
служи за превключване между му- 
нициите, които предлагат всичко от 
обикновена граната, до димка и от- 
ровен газ. Останалите оръжия са 
повече или по-малко познати и 
включват енергиен пистолет, щур- 
мова карабина, пушка, която стреля 
с обеднен уран, ракетохвъргачка и 
т.н. Интересните неща в случая са 
две. От една страна, по време на иг- 
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рата ще се докопате до няколко 
действително екзотични извънземни 
оръжия, а от друга, винаги трябва 
да внимавате какво пипа Исак по 
вашите оръжия, защото в процеса 
на играта част от тях сериозно про- 
менят своите параметри и ще е глу- 
паво да не разберете какви нови чу- 
десии могат да вършат вашите "иг- 
рачки". Тук еи един от малкото 
проблеми на играта. Реално през 
9050 от времето няма да изпитвате 
никаква нужда от всичките пушкала 
и ще си карате само с 3-4 от тях. Но 
като цяло това е бял кахър. 
Противниците, които ви очакват в 
Ипгеа! 2 също заслужават сериозно 
внимание. Точно както бе обещано, 
от първата игра се завръщат само 
скаарджите. Това е обяснимо, пред- 
вид че действието вече не се разви- 
ва на Ма Рай, така че местната фло- 
ра и фауна няма как да се появят по 
другите планети. За сметка на това 
естествено ще срещнете над 20 
различни извънземни форми на жи- 
вот, които до една са изключително 
смъртоносни. Самите скаарджи съ- 
що са претърпели известна промяна 
и са доста по-опасни отколкото в 
първата игра. Космическите хищни- 


ци 


умеят да се пазят доб- 
ре от вашите залпове 


и особено като се появят в по-го- 
леми количества могат сериозно да 
ви вгорчат живота. Тук е мястото да 
спомена, че в Ипгеа! 2 противниците 
са не само умни, но и многобройни. 
Вражеските пълчища не достигат 
чак бройката на гадините от Зейои5 
бат, но надминават в това отноше- 
ние почти цялата конкуренция с та- 
зи разлика, че предлагат и доста 
интелигентно поведение. Това важи 
в особена степен за босовете, които 
ви очакват в края на всеки няколко 
нива и които сериозно ще ви изпо- 
тят. 

Във визуално и звуково отноше- 
ние Ипеа! 2 също достига нови вър- 
хове. Ер са използвали за целта 
най-новия си графичен енджин и ре- 
зултатите са впечатляващи. Тези, 
които са виждали Опгеа! Тоитатеп! 
2003, имат бегла представа какво ги 
очаква, като тук задължително 
трябва да отбележа, че Ипгеа! 2 изг- 


ЧУ “Родната планета на расата Огаккеи 
място на ужасяващи експерименти. 


лежда с една класа по-добре от 
своя ориентиран към мрежовата иг- 
ра събрат. 

Именно пълната липса на ти!- 
рауег е позволила на програмистите 
да изцедят графичната технология 
до краен предел. Отпадането на 
изискването за задължителни 60 ка- 
дъра в секунда е довело до дейст- 
вително гигантски нива с огромни 
открити пространства, които освен 
това предлагат невероятно детайл- 
ни текстури и красиво моделирани 
противници. Графичната оргия, коя- 
то ви очаква, просто трудно може 
да се опише с думи и просто трябва 
да бъде видяна. На моменти аз се 
чувствах точно като при пускането 
на първия Опгеа!, когато дълго вре- 
ме се чудех дали всичките тези кра- 
соти на моя монитор действително 
се рендерират в реално време. Тук 
подобно преживяване ще имате 
още по време на първата мисия, ка- 
то видите панорамната гледка към 
електростанцията на миньорския 
комплекс, а по-нататък в играта 
прехласването по графиката ще ви 


ЧУ (Мисията, в която трябва да изравните със земята станцията на Северная. 


А Оръжието на тези 
гадини от запсшагу 
става доста ефек- 
тивно след намеса- 
та на Исак. 
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следва буквално на всеки 10-15 ми- 
нути. Звукът също е на нереално ни- 
во. Музиката пасва идеално към ни- 
вата, а озвучаването на персонажи- 
те е перфектно. В тази връзка ис- 
кам да ви посъветвам най-настойчи- 
во да играете Опгеа! 2 на система с 
поне 4 колонки и на максимално го- 
лям монитор. Тогава ще можете и 
напълно да се насладите на застра- 
шителната атмосфера на играта, ко- 
ято непрекъснато ви сервира разни 
дребни шокчета. Ако си спомняте 
сцената при първата среща със ска- 
ардж от Ипгеа! 1, вероятно вече 
знаете за какво става дума :) Ако 
пък сте пропуснали тази велика иг- 
ра, внимавайте много да не получи- 
те сърдечен разрив, когато светли- 
ните започнат бавно да гаснат дока- 
то на монитора ви останат само две 
червени очи и зловещия звук на 
смъртоносното извънземно. 

От всичко, казано дотук, мисля, 
че е ясно, че Ипеа! 2 е една от иг- 
рите, които трябва задължително 
да изиграете. В момента едва ли 
има друго заглавие в жанра, което 
да предлага толкова интензивен 
геймплей за солова игра и толкова 
красива графика. А това положение 
със сигурност няма да се промени 
преди излизането на Ооот З и Оике 
Микет Еогеуег. 
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СОУЕРТ БТР! КЕ 


Поредното доказателство, че не Всички 
екшъни са прости игри с много стреляне 


т ппепоор/Содетазегв  Ш ууууу.софдетаз!егв.сот/92 Ш# пактически ЕРЗ 
ВР! 700 МНг, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Мюео, 1.9 СВ НОО 1 СО 


Да се върнем назад във времето - до момента, в който понятието 30 зПоо!ег се изчерп- 
ваше с аркадни екшъни с много гърмене от типа на ОцаКе. В тях нямаше нищо лошо, хора- 
та им се радваха, но някак си се усещаше, че възможностите на този тип игри далеч не се 
изчерпват със събирането на ключове из нивата и стрелянето по тълпи от нереалистични 
във всяко едно отношение противници с още по-малко реалистични оръжия. После се по- 
яви Те? и направи стереотипите в жанра на пух и прах - в него вече се искаше мислене и 
внимателно планиране на действията, а пък схватките с противниците бяха нещо нежела- 
телно. Появиха се и игри като ВатЬоуу З/х и Оейа Еогсе, които макар и да бяха доста по- 
различни като изпълнение от Т!!е!, само затвърдиха позициите на новосъздадения жанр 
"тактически 30 екшън". Именно към него принадлежеше и първата част на Рго|ес! С. Иг- 
рата съвсем не беше лоша, но за съжаление имаше някои доста сериозни недостатъци, 
които не й позволиха да се наложи като водещо заглавие в жанра. В Рго|ес! С! 2: Соуеп! 
ЗшкКе норвежците от ппепоор са се опитали да поправят грешките си. 


схватки много често има фатален 
завършек, независимо от това колко 
добре се целите. Просто в повечето 
случаи противниците имат солидно 
числено и огнево превъзходство, 
както и отличен изкуствен интелект. 


Подобреното А! 


е една от силните страни на |! 2. 
В първата игра опонентите ви на мо- 
менти се държаха доста глупаво - 
не обръщаха внимание на убитите 
си другари и не прилагаха каквито и 
да било групови тактики. Е, това ве- 
че е минало. В | 2 координацията 
между противниците и възприятия- 
та им са на доста високо ниво. Нап- 
ример, когато забележат нещо не- 
редно (като убит колега), пазачите 
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де отречен от някого - 1512 не 

страда от недостатъците на 
предшественика си, а споделя всич- 
ки негови силни страни. В случай, че 
не знаете за какво става въпрос в 
играта, ето накратко историята. Вие 
сте Дейвид Джоунс - британски 
спец по тайните операции, работещ 
за организацията |. В множество- 
то си мисии ще трябва да се справи- 
те с всевъзможни терористи и да 
спасите света за пореден път, като 
използвате предимно уменията си в 
планирането на мисиите и незабеля- 
заното промъкване покрай против- 
ниците. Точният прицел и светка- 
вичните рефлекси са задължителни 
(все пак играта е екшън), но акцен- 
тът не пада върху тях - макар и иде- 
ята на авторите да е била да може- 
те да минавате мисиите по какъвто 
начин искате, подходът с откритите 


у спехът им едва ли може да бъ- 
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отиват да го проверят, ако преце- 
нят, че е нужно - викат подкрепле- 
ния и вдигат аларма. Когато ви отк- 
рият, успешно прилагат групови так- 
тики, за да ви елиминират - дори и 
да си имате работа само с двама 
противници, е съвсем възможно 
единият да застане зад някой сан- 
дъки да осигури прикриващ огън на 
колегата си, докато той ви прибли- 
жии нападне отстрани. При прид- 
вижването си ще трябва да се съоб- 
разявате със зрителните и слухови- 
те възприятия на пазачите и охрани- 
телните камери, които изобилстват 
из нивата. Вдигнете ли твърде мно- 
го шум, или минете ли бързо през 
открито и светло пространство - 
веднага ще ви забележат. Огромно 
значение имат начинът и скоростта 
на придвижване, както и повърх- 
ността, върху която стъпвате. Така 
например тропотът от обувките ви, 
който се разнася, докато тичате по 
някоя бетонна повърхност, се чува в 
доста голям радиус и моментално 
привлича вниманието на противни- 
ците, докато шумоленето при пълзе- 
не в тревата е едва доловимо дори 
и на много близко разстояние. Прок- 
радването по сенчестите места из- 
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вън зрителното поле на камерите 
също спестява доста главоболия, 
защото забележат ли ви, се пуска 
алармата и цялата база се вдига на 
крак. Използването на шумни оръ- 
жия е оправдано само в краен слу- 
чай - ако искате да останете неза- 
белязани, не е зле да отстранявате 
противниците един по един по въз- 
можно най-бърз и безшумен начин. 
Арсеналът ви се състои от 


трийсетина реални 
оръжия, 


като например автомат АК-47, 
снайпер РЗО-1, помпа ЗРАЗ-12, пис- 
толет Макаров и т.н.. Всички оръжия 
са изпипани доста добре и като мо- 
дели, и като действие, а усещането 
за реализъм се усилва допълнител- 
но от станалите вече стандартни за 
повечето З0-екшъни зони на попа- 
дения в телата на противниците - 
изстрел в главата с пистолет със 
заглушител е най-лесният начин да 
премахнете някой самотен пазач без 
да ви усетят колегите му. По същия 
начин, по който оръжията са необхо- 
дими при схватките, за по-лесно 
планиране на тактиките и разучава- 
не на обстановката играта ви пре- 
доставя голям набор от уреди, като 
например прибори за нощно вижда- 
не, бинокъл, и електронна карта на 
района, на която в реално време 
чрез сателит се следи разположе- 
нието на противниците по откритите 
части на нивата. На много места ще 
се сблъсквате и със заключени вра- 
ти, които ще изискват известно вре- 
ме за да се справите с ключалките 
им. Подобна схема е приложена и 
при системата за зауе-ове, което ус- 
ложнява нещата, но все пак е по- 
добре, отколкото да няма заме-оп- 
ция по време на мисиите, както бе- 
ше в първата част на играта. Двай- 
сетината мисии ще ви отведат на 
разходка из Русия, Либия и Китай, 
като този път доста по-често ще ви 
се налага да действате на закрито, 
макар че огромните открити прост- 
ранства все още са ключов елемент 
от обстановката в повечето мисии. 
Графиката в играта е доста добре 
изпипана - въпросните открити 
пространства са наистина огромни и 
изглеждат отлично; моделите на 
обектите в играта съвсем не са ло- 


ши и са доста добре текстурирани, а 
някои дребни детайли „като напри- 
мер водната повърхност и дървета- 
та, изглеждат наистина впечатлява- 
що. 

Има какво да се желае единстве- 
но от анимациите на персонажите, 
които на моменти са малко дървени. 
Озвучаването е отлично - всеки 
звук си е на мястото и човек посто- 
янно се ослушва да не би някой па- 
зач да го види и да се развика, или 
пък да се чуе писукането на засяк- 
лата движение охранителна камера; 
звуците от оръжията също звучат 
достоверно, а музиката пасва отлич- 
но на обстановката в играта без да 
се натрапва. Липсата на мултипле- 
йър беше един от най-големите про- 
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пуски в първата игра, в |С! 2 обаче 
мрежова игра има, 


и въпреки че е правена почти из- 
цяло по каноните на Соштег ЗШКе, е 
доста полезно допълнение към 51- 
дерауег режима на играта. Разли- 
ките с С5 са съвсем минимални, ка- 
то например няколкото (вместо ед- 
на) задачи, които трябва да се из- 
пълнят от отборите, и системата за 
геврамп-ване. По-сложните задачи 
изискват по-голяма координация 
между съотборниците, а пък въз- 
можността за геврамипп решава проб- 
лема с дразнещото чакане до след- 
ващия рунд. Картите изглеждат 
доста добри и според мен ще пред- 
ставляват добра арена за люти мре- 
жови битки. 

Ако трябва да се посочи недоста- 
тък на Ргоес С! 2, то това биха би- 
ли ограничените възможности за от- 
клоняване от предвидения от ди- 
зайнерите стил на игра - има места, 
на които човек ясно вижда няколко- 
то възможни варианти, но всички ос- 
вен един са неоправдано трудни. 
Явно разработчиците са искали хо- 
рата да играят играта им по точно 
определен начин, но в такъв случай 
защо изобщо са оставяли алтерна- 
тивните варианти за минаване на 
нивата? Както и да е, това не е от 
чак такова значение - Ргоес! С! 2 е 
много добра игра и я препоръчвам 
горещо на всички почитатели на 
тактическите екшъни. 
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САМЕ СИ В в Нокро! 


ВелиКолепно, 
превъзходно, 
невероятно! 


Ш Мах Оезюп/Зипоуегв СтЬн 

В умлу.аппо1503.сот 

ШР! 500, 128 МВ НАМ, 16 МВ Маео 
симулация 

2 СО 


КАКВО ТЕСТВАХМЕ 


т Естествено, немската версия на Аппо 1503. Не че 
считам немския език за най-лесното нещо на 
света, но все пак поназнайвам 2-3 думи. Наскоро 
се появи ра!с! до версия 1.02.02, но реших, че 
мога да мина и без него. Освен това вероятно 
помните, че играта ще се продава на щатския па- 
зар под името 1503 А, така че това ще бъде заг- 
лавието, под което сигурно ще я откриете. Опитал 
съм се да направя най-точния превод на термини- 


За няколко месеца от излизането си на немски език Аппо 1503 стана най-продава- 
ната игра в Германия. Ако разпространителите си свършат добре работата с анг- 
лийското издание, общите продажби ще надхвърлят един милион броя. За щастие 
няма да се наложи да го чакате цяла година както се случи с първата част - Аппо КИ ДАРА а леда ера 
1602. През февруари ще се появи демо, а през първата половина на март би следва- тригивр серии, Вт вее ИВЛИ ЕАВеЛЕНИ 
ло да излезе и пълната английска версия. Закъснението си има и добра страна - ще разминаване. 
бъдете лишени от няколко бъга, сред които има и два-три буквално трагикомични. 


Генко Велев 
д уееуд рсс!иБ-рд.сот 


играта абсолютно всичко, така 
че ето само няколко реда за те- 

зи, които не са играли първата част: 

През година 1503, Ние, Кралят на 
(тук поставете избраната нация) Ви 
изпращаме, с Божията Благословия 
и по Наша Воля, да колонизирате 
новооткритите острови из далечни- 
те морета, и да донесете слава и 
богатство на Нас... и на себе си. 

Както обикновено в такива игри 
започвате с малко корабче, малко 
храна, дървен материал и инстру- 
менти. Инструментите (100)5) са мно- 
го съществени за строителството и 
са необходими за почти всяка сгра- 
да. На кораба ви има и някой, който 
е много специален - скаутът! Това е 
и първата забележима съществена 
разлика спрямо първата част. Този 
ип! е абсолютно безценен на мо- 
менти, но подробно за това по-къс- 
но. Първата ви задача е да избере- 
те остров, където да построите пър- 
вата си колония, а първата построй- 
ка, която ще издигнете, е склад с 
пристан за товарене и разтоварване 
на корабите. Оттам нататък строите 
жилища, пътища, плантации, мини и 


Н ее възможно да се разкаже за 
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работилници, като не забравяте и 
военното дело. То обаче не е прио- 
ритетно - особено в първата част 
беше доста позанемарено, освен 
ако в сценария нямаше някакви спе- 
циални условия. В новата игра то 
играе значително по-сериозна роля, 
но въпреки това главната цел на 
Аппо 1503 си остава симулацията и 
развитието на градовете, а не спе- 
челването на войни. 

Сега вече ще засегна по-конкрет- 
но новостите, разчитайки, че поне 
донякъде сте запознати с оригинала 


и написаното няма да ви звучи като 
че ли е на японски. 

Когато хвърлите пръв поглед към 
Аппо 1503, вероятно ще ахнете от 
превъзходната графика. И има за- 
що, тъй като сградите, хората, кора- 
бите, животните, дървета и храсти и 
дори морската вода изглеждат по- 
вече от превъзходно. Оригиналът 
също беше с много добра графика, 
но сега превъзходството е в пъти, 
дори и ако използвате само режим 
800х600. След като попремине пър- 
вото впечатление и се "разходите" 
из някое селище, ще започнете да 
забелязвате и новите сгради... И ве- 
роятно ще решите, че ето това е - 
нова графика, нови сгради и леко 
попроменен интерфейс... и много ще 
сбъркате. Защото под уж очевидно- 
то сходство се крие много сериозна 
промяна на основния принцип на иг- 
рата! В Аппо 1602 доходите ви ид- 
ваха единствено от данъци и от про- 
дадените на други нации изделия. 
Вашите заселници непрекъснато 
капризничеха и настояваха за раз- 
лични стоки, които при това бяхте 
длъжен да им ги... подарявате! Аб- 
солютно ее! За сметка на това мо- 
жехте да им наложите сериозни да- 
нъци - 4090 и повече беше нещо 
съвсем нормално! Сега нещата са 
точно наобратно! Няма данъци! Ни- 
щичко! Истинска офшорна зона! За 
сметка на това всичките стоки вече 
са със пари - и това сега е основни- 
ят ви източник на доходи! Искаш 
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шнапс - Бегатеп! Искаш бижута от 
злато, украсени със скъпоценни ка- 
мъни? 


Бъркаш в джоба и 
плащаш! 


Градовете в старата игра бяха 
празни - по техните улици премина- 
ваха единствено количките със стока 
и само при специални събития по ня- 
кой пожарникар или доктор. Улиците 
на градовете в Аппо 1503 гъмжат от 
народ! Жителите си купуват храна, 
после минават през кръчмата да уда- 
рят по една малка водка, а после мо- 
же да отидат и в църквата да полу- 
чат опрощение за греховете си! 

Но това далеч не е единствената 
съществена разлика... В началото 
стана въпрос за специалния шп! - 
скаутът. Той може да се използва за 
4-5 различни дейности и е безценен 
в определени моменти. Например 
преди като доближите с кораба до 
нов остров имахте опцията да го 
"изследвате" за залежи от руда и 
да проверите какво вирее там. Сега 
тази дейност се извършва от скау- 
тът; освен това той може още: 1. Да 
търгува по суша с другите нации; 2. 
Да построи такерасе и да колони- 
зира остров БЕЗ предварително да 
сте построили склад и пристан на 
брега; 3. Открива скрити съкровища 
(около тези острови често се навър- 
тат пирати); 4. Изтребва вълци - ко- 
ито иначе са много досадни и напа- 
дат наляво и надясно всичко живо! 

Като стана въпрос за други нации 
- те са общо девет, но не със всич- 
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ки може да се играе - няколко от 
тях могат да бъдат само местни жи- 
тели, с които можете да извършвате 
натурална размяна - включително и 
ескимоси! И с ескимосите идва и 
следващата новост - четирите раз- 
лични типа терен - нормалният, поз- 
нат от старата игра, пустинен, джун- 
гла и тундра (която повече ми при- 
лича на вечен ледник). Не се опитах 
да построя истински град върху тун- 
драта, но поне пробвах и се убедих, 
че там не виреят никакви растения. 

И след споменаването на нату- 
ралната размяна е логично да се за- 
сегне другата голяма новост - сто- 
ки, работилници, плантации и мини 
и пазарища. В играта ще намерите 
стария такешрасе - но той служи 
само за да разшири обхвата на ко- 
лонията и като склад, а за да може 
обаче населението да си купува хра- 
на и други стоки, трябва да построи- 
те... е, като че ли най-точно е да се 
преведе като "сергии". Не е необхо- 
димо да строите сергиите една до 
друга, но задължително в обсега им 
трябва да влиза тагке!расе или 
магейоиве. 

По-голям е и броят на стоките, 
както и на свързаните с обработката 
им плантации и работилници. Веро- 
ятно помните, че в старата игра жи- 
тото можеше да вирее на всеки ост- 
ров. И сега е така, но освен жито на 
всеки остров виреят и картофите 
(освен на ледените терени и по пя- 
съчните дюни на пустинните остро- 
ви). При това много от стоките и от 
сградите са с двойно предназначе- 
ние. Например "зта ат" - ако за- 
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сеете полето около нея с картофи, 
направо ще получите като краен 
продукт алкохол, а ако го оставите 
просто гола ливада, тази "малка 
ферма" ще почне да ви снабдява с 
храна! Забележете при това, че кар- 
тофите виреят почти навсякъде - и 
ето как на практика играта е доста 
по-улеснена от преди, тъй като има- 
те гарантирано снабдяване с пиячка 
(един от най-търсените и при това 
от НАЙ-РАНО търсените продукти). 
Но освен картофи почти навсякъде 
вирее и житото - което после тряб- 
ва да го смелите и да изпечете на 
хляб. Защо да си играете и да сади- 
те жито, като просто можете да из- 
ползвате "зта! алт"? Защото по- 
севите с жито дават значително по- 
голяма продуктивност на единица 
заета площ и ако искате да създа- 
дете голям град, то става много по- 
изгодно. 


Безкрайно ценен 
продукт е солта 


Тя може единствено да се добива 
от залежи на каменна сол в плани- 
ните. Остров със запаси от сол авто- 
матично се превръща в "тиз! паме" 
завоевание! 

Има и трети продукт, който вирее 
почти навсякъде - конопът. Той слу- 
жи за направа на лъкове, арбалети 
и обсадни машини, както и на въже- 
та, които отделно се нужни за някои 
допълнителни дейности. 

Сред останалите продукти ще на- 
мерите такива екзотики като лечебни 
билки - нужни са на доктора, китова 
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мас - масло за лампи, подправки (ос- 
вен солта) и коприна - която заедно 
с произведените от "пдйдо" багрила 
дава луксозен копринен плат. Освен 
това в менюто за строеж на сгради 
ще откриете два вида ловци - едни- 
те са си обикновените ловци от ста- 
рата игра, които дават храна и кожи 
за обработка, а другите са трапери, 
които ви снабдяват с Чигв". 

Не бива да се пропуска и един до- 
пълнителен вид луксозен строите- 
лен материал - мраморът, както и 
дървените въглища. Те са необходи- 
ми са претопяването на желязната 
руда, но само за високопроизводи- 
телните "големи" пещи, но ако няма- 
те дървени въглища може и да ми- 
нете с по-малко производителните 
топилни, които обаче се нуждаят са- 
мо от обикновено дърво. 

И за малко да забравя - сега ос- 
вен злато може да намерите нахо- 
дище и на скъпоценни камъни 
(дет), които може да се комбини- 
рат със златото за производството 
на още по-луксозни бижута за арис- 
тократите. 

Има и една друга много важна на 
практика промяна, която сериозно 
се отразява върху геймплея. Вероят- 
но помните, че много сгради се "отк- 
лючват" и стават достъпни за стро- 
еж в зависимост от броя на населе- 
нието от различните категории. Е, 
сега в новата Аппо 1503 тези изиск- 
вания са занижени и то значително 
и за голям брой сгради. Например 


много по-рано вече можете да стро- 
ите мини и нещо също важно - мно- 
го по-рано можете да построите и 
най-елементарната казарма (в пред- 
ната игра германците го бяха нарек- 
ли "сазйе") и много по-рано можете 
да започнете тренирането на войни- 
ци. При това за първите два вида 
войници имате нужда единствено от 
дървен материал - никакви оръжия 
и никакви брони! 

Но ако пък това е елементарно, то 
не така стои въпросът с "по-високо 
технологичните" оръжия и сгради! 
Защото, за да получите достъп до 
тях, имате нужда от натрупване на 
определено количество точки "зна- 
ние" Не знам как ще бъде преведе- 
но това в английската версия - мо- 
же би ще използват "гезеагсп 
ров", но това няма да бъде особе- 
но правилно, тъй като нищо няма да 
изобретявате по класическия начин 
- просто строежът на "научни" сгра- 
ди (започвайки от най-обикновеното 
училище) ще ви дава някакво коли- 
чество "знание" - оригиналният тер- 
мин е "у/взеприпюе". 

Някои други интересни и забавни 
изменения в играта ще откриете ка- 
то започнете да строите укрепле- 
ния. Построените крепостни стени 
вече са като "истински" - по тях мо- 
же да се качват войници, включи- 
телно и стрелци с лъкове и мускета- 
ри. От друга страна, наличието и на 
обсадни машини предполага по-за- 
бавни и интересни сражения и ис- 
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тински обсади на крепости... но не е 
ясно доколко са истински необходи- 
ми тези обсадни машини след като 
корабната артилерия върши идеал- 
на работа за разрушаването на сте- 
ните... 

И нещо, което може да ви изг- 
лежда дребно, но е безкрайно важ- 
но и полезно - автоматичните тър- 
говски маршрути на корабите. В ста- 
рата игра корабът винаги "избира- 
ше" най-краткия път - без значение, 
че той минаваше край пиратска ба- 
за, покрай отбранителните кули на 
врага или директно пред пристани- 
щето му - точно сред тумбата от 
противникови военни кораби. Тези 
от вас, които са се опитали да пост- 
роят голям град, са наясно, че това 
не може да стане без МНОГО търго- 
вия - и че тази търговия е невъз- 
можна без голям брой кораби по ав- 
томатизирани маршрути... Е, сега в 
новата 1503 АО този проблем е ре- 
шен по превъзходен начин - всяко 
трасе се маркира от поредица ша- 
мандури, като ръчно можете да пре- 
местите мястото на всяка шаманду- 
ра поотделно и заедно с това се 
мести и трасето на кораба! 

Какво да напиша още - за добрия 
1щопа! или за великолепната опте 
Пер - много по-добра от преди? Или 
за приятната и ненатрапваща се му- 
зика? Или просто да ви уверя, че 
Аппо 1503 е игра, която заслужава 
да и обърнете сериозно внимание! 
Не я пропускайте! 
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Ш Са! Оадду Сатез/Астмвоп Маше 
В умлу.сайаддудатев.сот 

ШР 500, 64 МВ НАМ, 8 МВ МЧео 
Ш походова стратегия #1 СО 
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Не знам какъв е поводът, но 
сайтът умууу."втогуспаппе!.сот е 
сметнал, че е достатъчен, за да 
спонсорира направата на поред- 
ната игра на тема Гражданската 
Война в Щатите. Нищо лошо - 
имали са пари, дали са ги... Ако 
нямаше едно "но"... 


Генко Велев 
д уееубрсс!иБ-ра.сот 


притежател на компютър ХТ с 

могъщия 4,77 мегахерцов про- 
цесор и монитор с невероятните че- 
тири цвята! Та по това време имаше 
една игра "Севера срещу Юга" (по- 
не така си спомням, че й превеждах 
заглавието). И между тази игра от 
каменната ера и новата ТНС - СМ! 
Маг: Сгеа! Вайев няма особена раз- 
лика. Или ако има, е в полза на 
древността... Е, и от съвременните 
30 технологии се е закачило нещич- 
ко - теренът в новата игра по време 
на битките изглежда доста добре... 
Ако трябва да бъда по-точен - тере- 
нът е единственото нещо, което изг- 
лежда добре! 

А геймплеят си е пълно недоразу- 
мение. Играе се върху карта на (то- 
гавашните) Съединени американски 
щати на ходове. Територията е раз- 
делена на области, които се стреми- 
те да превземете като местите 
иконки на оръдие по картата. По не- 
известни причини обаче може да 
преминавате от една област в друга 
само на определени места и оръдие 
(разбирай войска), към което няма 
генерал, не може да атакува про- 
тивникова армия. Освен това, ако 
сте превзели териториите с начал- 
ната и крайната спирка на налични- 
те няколко железници, можете да 
прехвърляте по тях войски на по-да- 
лечни разстояния. Очевидно амери- 
канските железници са били строе- 
ни от пълни некадърници, които не 
се досетили да поставят и някоя и 
друга междинна спирка! А, да заб- 
равих, че контролираните области 
генерират пари и на определени 


П реди много години бях горд 


рима ма 


места по картите има червени звез- 
ди. Това не означава, че там русна- 
ците са направили десант, а трябва 
да изобразява форт, откъдето може 
да набирате допълнителни войски и 
генерали. Всъщност странните пра- 
вила превръщат този етап от играта 
не във военна стратегия, а в нещо 
като игра на шашки. 

И за да не се чудите защо споме- 
нах "този етап" - когато две армии 
се сблъскат, преминаваме към етап 
две - походова битка на истински 
триизмерен терен. И отново започва 
недоумението - защото теренът е 
буквално великолепен! Просто да се 
чудите какво прави той тук... Защо- 
то за разлика от него войниците са 
някакви полупризрачни сенчести 
клечки, а 


интерфейсът може да 
служи като антиучеб- 
ник по правене на по- 
добни игри 


А при добър интерфейс и малко 
по-добри изображения на войниците 
тази част можеше да спаси цялата 
игра. Докато сега е просто скучна... 

Няма да ви губя повече времето с 
нея - това е просто предупрежде- 
ние да не вземе да си дадете пари- 
те на вятъра. Но и без това е спон- 
сорирана, защо поне не се разпрост- 
раняваше безплатно? Като че ли па- 
рите от спонсора са стигнали само 
за направата на терена, а за остана- 
лото е разчитано на доброволния 
труд на дилетанти. 
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ВР! 450 МНг, 128 МВ НАМ, 8 МВ Мдео 


Ш Агсаде на диска 


Той отново е тук... непоколебим 
и целеустремен, той няма да се 
спре пред нищо, за да постигне 
целта си. А именно - да разнооб- 
рази сивото ежедневие на всички 
красиви (че и недотам красиви) 
бели овчици, до които успее да се 
добере, и да повиши сексуалната 
им култура. С риск за живота си 
той се промъква през храсти и се 
провира между дървета, финти- 
райки ловко всички, които се 
опитват да му попречат в негова- 
та свещена мисия. Дами и госпо- 
да, представям ви... Свен!!! 


Иван Цирков 
БгадегбФрссиБ-Бд.сот 


а, точно така, Свен се завръ- 

ща - черната овца с неукроти- 

мо либидо и огромна сексуал- 
на мощ. За първата игра от серия- 
та, носеща името буеп ВотмиоПеп, 
можете да прочетете в брой 25. Тя 
се превърна в относително голям 
хит, тъй като предлагаше оригина- 
лен геймплей, нелоша графика, 
свеж хумор, и най-важното - беше 
безплатна. След като излезе в ня- 
колко версии, съдържащи различен 
брой нива и графично оформление, 
създателите и решиха най-после да 
се захванат с продължението, като 
самото то вече е готово. 

Новата игра вече с разпространя- 
ва в три версии - Х8, ХГ, и ХХГ. 
Първата съдържа три епизода, а 
втората и третата добавят по два 
нови, т.е. ХХ! съдържа точно седем 
епизода. Това е и първата голяма 
новост, тъй като всеки епизод пред- 


Новите нива са 
доста по-шарени. 


ПС. ЗИИИ 


Общо 


Олеле, извънзем- 
ните идват. 


лага различен дизайн на нивата, и 
дори всяко ниво обикновено се раз- 
личава от другите - нещо, което 
далеч не беше така в предишната 
част. А и като се има предвид, че 
всеки епизод съдържа между Би 10 
нива - то определено в това отно- 
шение е поработено доста. 

Следващото нещо, което се на- 
бива на очи след пускането на иг- 
рата, е промененото управление. В 
предишната версия можехте да се 
движите само в 4 посоки, и тъй ка- 
то перспективата беше изометрич- 
на, в началото се получаваше леко 
объркване за това в кое направле- 
ние с кой бутон се ходи. Тук посоки- 
те са 8, като самото управление е 
изпипано значително по-добре. 
Проблеми вероятно ще имат единс- 
твено хората, които са свикнали на 
това от предишната част. 

И така, веселбата започва. Гейм- 
плеят в същината си е останал ста- 
рият - т.е. щъкате напред-назад из 
стадото овчици, и се 


докато същевременно се надлъг- 
вате с овчаря и неговото куче-па- 
зач. Новото тук е, че кучето вече 
не спира периодично да си подрем- 
не малко, а през цялото време бди 


зорко над повереното му стадо. Е, 
освен ако не си намери на земята 
подхвърлен кокал, при което кро- 
тичко ляга и започва да си похап- 
ва. Кокалите се появяват перио- 
дично на различни места из нивото, 
ие достатъчно само песът да мине 
покрай тях, за да остави Зуеп на 
мира поне за малко. Както може и 
да се очаква, овчарят трудно може 
да залъже от такова нещо, но това 
не е проблем, тъй като специално 
за него на различни места се поя- 
вяват и бутилки с алкохол. 

В тази игра обаче има добавени 
и два нови вида противници, които 
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се появяват в определени нива. 
Първият от тях е едно сладко мал- 
ко момиченце. Моите надежди да 
намеря начин да го изненадам и 
него обаче засега остават напраз- 
ни, явно авторите на играта са ре- 
шили да не си навличат белята с 
такъв тип изпълнения. За сметка 
на това въпросното момиченце, 
ако успее да докопа Свен, не му 
взима живот, а просто отнема 20 
секунди от времето. Само че ако 
тук то свърши, нашият герой не гу- 
би живот, както преди, а просто 
пристигат лошите извънземни и 
отвличат всички останали на ниво- 
то овци, след което се преминава 
на следващото. 

Да, тук извънземните имат доста 
по-различна роля в сравнение с 
преди - сега те не минават перио- 
дично из нивото с цел снабдяване 
с овци, а вие трябва да ги извика- 
те (чрез един специален бонус). 
Разбира се, едно нещо не се е 
променило - ако успеете да напра- 
вите така, че те да вземат вас, си- 
туацията се подобрява значител- 
но. Свен придобива невиждани и 
неподозирани способности, започ- 
ва да се движи значително по-бър- 
зо, и както може да се предполо- 
жи - справя се с овцете за рекор- 
дно кратко време. Аз обаче оста- 
нах още по-учуден, след като на 
няколко пъти ми се случи извън- 
земните да отвлекат кучето, което 
значително облекчи живота ми. 
Същите тези зелени човечета взи- 


Кучето и Свен в схватка. 


ПЕЕрг И Е ТКЕВИ пеасо АС опа. 
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мат още по-дейно участие в някои 
нива, тъй се разхождат насам-на- 
там и се превръщат в най-опасния 
враг на Свен. 

Левъл-дизайнът е много добър, 
аи графиката също се е подобри- 
ла значително - играта вече върви 
в разделителна способност 
800х600, вместо 640х480. Движе- 
нията на всички герои са доста по- 
плавни и детайлни, а в тази връз- 
ка - броят на позите в играта е 
точно 33, включена е и нещо като 
енциклопедия с картинки и тяхно- 
то описание, която е много забав- 
но. Озвучаването също е на нуж- 
ното добро ниво, като поне в нача- 
лото повечето звуци могат да раз- 
смеят почти всеки. 

А сега - малко критика. Във вся- 
ко едно отношение играта е по- 
добра от първата си част, освен ня- 
кои елементи от геймплея. Първо - 
вече няма русалки, например (а 
преди те бяха доста забавен и ве- 
сел елемент). Свен вече не проме- 
ня външния си вид, след като бъде 
отвлечен от извънземни, което до- 
някъде разваля удоволствието от 
цялата работа. И най-важното - по- 
не до момента аз не съм намерил 
начин да ощастливя овчарския пес, 
докато това беше възможно преди. 

Играта е много добра, като се 
има предвид какъв е замисълът, но 
не разбирам защо трябваше да 
премахват толкова неща, които 
всъщност бяха от най-удачните по- 
падения. 
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ащоттие, 1 


Ноап"5 Ат 


Рорсар бате 


Безплатни пъзели и логически игри на Килограм 


Някой беше казал, че хората 
цял живот се чудят как да убиват 
време, а накрая Времето убива 
тях. Да, Времето не е слаб против- 
ник - тъкмо си мислите, че сте го 
омаломощили с едно продължи- 
телно сладко лентяйство и то се 
завръща за втори рунд, че дори 
си води съюзници - Скуката и 
Депресията. След някоя и друга 
година вече работите на пълен ра- 
ботен ден и имате десетки нови 
отговорности, та ако ви остане ня- 
коя свободна секунда да се за- 
мислите, ще разберете, че Време- 
то неумолимо печели битката... но 
вие няма да му се дадете лесно. 


Боян Спасов 
Боаперсс!иБ-Бд.сот 


ъв войната с Времето може би 
В най-могъщото оръжие от арсе- 

нала на компютърните игри си 
остават логическите пъзели. С тях 
можете да убиете лесно както пет 
минути, така и пет часа. Освен това 
те по правило са със сравнително 


ОКОО МОМЕ 


ПЕФЕТ МАТЕ 
ОРТЮН5 | 
! 
МОН, НЕР, Д 


Мшпту Маге 


Ф7/ фопа/ 
9190992 
пфоф/ ся 
С. 


прост замисъл и достатъчно неанга- 
жиращи, така че да може да ги иг- 
рае всеки, та дори и баба ви. Е, не 
твърдя, че след като станете от 
дълго разцъкване на такава игра 
ще бъдете особено обогатени психи- 
чески или духовно, но поне можете 
да се успокоявате с мисълта, че раз- 
вивате комбинативната си мисъл 
(което не е нищо повече от оправда- 
ние за няколкото убити часа). 
РорСар Сатез е фирма, която се 
специализира в създаването и разп- 
ространението на безплатни логи- 
чески игри по Интернет. На сайта им 
ще намерите богат каталог от заг- 
лавия, като почти всичките можете 
да играете онлайн, директно от ва- 
шия уеб-браузър. В тази статия ще 
се спра само на десетте зпагемаге 
игри, които са достъпни за теглене и 
офлайн-игра под УМпдоуиз и можете 
да намерите публикувани на нашите 
дискове. Повечето от тези игри 
предлагат по няколко режима на иг- 
ра - стратегически, за време и т.н. 
Почти винаги е предвиден обуча- 
ващ играча 1Шопа!. Преди да започ- 


НА ДИСКА 
т На диск 1 към списанието 
ще намерите десетте 
зпагемиаге заглавия за 
ММпдомв на РорСар. 


на конкретните представяния, нека 
направя една забележка - всички 
тези игри предлагат възможност за 
регистрация (срещу дребна, по за- 
падните стандарти, сума), която от- 
варя опции за Зауе, пазене на ре- 
кордите, премахва досадната пауза 
в началото и т.н. Въпреки това нере- 
гистрираните версии са съвсем за- 
доволителни и удоволствието от иг- 
рата в тях не е накърнено по ника- 
къв начин. 


Аспету - превърнете 
оловото в злато 


За да изпълните заветната мечта 
на алхимиците, трябва да наредите 
успешно мистичните позлатяващи 
руни върху оловната плоча. Основ- 
ното правило е, че всяка руна, тряб- 
ва да граничи само с руни от същия 
цвят или вид. Руните от запълнен 
ред или колона изчезват от екрана, 
но златото под тях остава. Ако ня- 
мате къде да поставите поредната 
руна, можете просто да я изхвърли- 
те, но в момента, в който това стане 
последователно четири пъти, ще за- 
губите играта. 


МЕУЕМ МЕДА 
оИИИаН ср 
1) 


4 
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Атописа - само 
за луди учени 


Целта в тази игра е да правите 
молекули от цветните атоми, които 
бавно, но неумолимо, превземат ек- 
рана. Една молекула представлява 
правоъгълник (обикновено квадрат) 
от едноцветни атоми. Има и специ- 
ални бонус-молекули, изискващи по- 
сложни конфигурации. Някои атоми 
също са нестандартни - огледални- 
те играят ролята на жокер, а тези 
със символа "юпагага" се размно- 
жават периодически. Като цяло 
Аюота е от най-красивите и разно- 
образни игри на РорСар. 


Вефечеед - ще сънува- 
те скъпоценни камъни 


Тази игричка пък е съвсем еле- 
ментарна - просто трябва да разме- 
няте последователно два съседни 
скъпоценни камъка, така че да съз- 
дадете линия от три или повече ед- 
накви елемента. Играта свършва, 
когато нямате повече възможни хо- 
дове в стратегическия режим или 
когато сте твърде бавни в екшън-ре- 
жима. На пръв поглед е странно, но 
въпреки простотата си, това е една 
от най-популярните игри на РорСар. 
Може би потвърждение на старото 
правило, че красотата се крие в сем- 
плите идеи. 


Ва Мопеу - къде са 
големите пари 


В днешното консуматорско 06- 
щество кой ли вече не си мечтае да 
докопа големите пари. В тази игра 
ще можете да го направите на прак- 
тика - събирайки бясно долари, йе- 
ни, лири и какво ли не още. Колкото 
повече пари, толкова по-добре. В 
общи линии - бясно кликане с миш- 
ката ви чака, а в стратегическия ва- 
риант се налага да използвате и си- 
вите си клетки. 


ПупотиИе - забавления 
в праисторията 


Това пък е може би най-забавната 
игра - група смешни динозаври изс- 
трелват експлодиращи бронтоза- 
върски яйца с гигантска прашка. 
Най-накрая се появява разсърдена- 
та Мама Бронто и с тежкия си крак 
слага край на цялата веселба. Игра- 
та отново има няколко режима, все- 
ки от които предлага различни пре- 
дизвикателства. 


Митту Маге - 
археологически прик:- 
лючения 


В търсене на съкровищата на еги- 
петските фараони ще трябва да 
преминете през десетки коварни ла- 
биринти и да надхитрите безмозъч- 
ните им пазачи. Мумиите по правило 
са по-бързи от вас, но движенията 
им следват определен алгоритъм, 
така че целта ви обикновено е да ги 
"заклещите" в някой ъгъл и да се 
доберете до изхода. Който пък води 
до следващата стая и още по-слож- 
на загадка. 


ммулму.рссмр-ра.сопт 


Зеуеп Зеаз - 
и бутилка рог 


Е Това е една от първите игри на 
Е + ш. фирмата и изглежда доста прими- 
(1: пе дате тивно на външен вид, но въпреки то- 
аванс с Щ ваемного приятна. Целта ес ва- 
ЩЕ шия пиратски кораб да потопите ос- 
( я Д  таналите безмозъчни пирати. На по- 
късните нива се появяват предизви- 
кателства като морски чудовища, 
кораби-призраци, "умни" пирати и 
т.н. За да не стане някое недоразу- 
мение, отново напомням, че както 
всички останали заглавия на 
РорСар, така и тази игра е логичес- 
ка, а не екшън-ориентирана. 


ПрТор - защото Лас 
Вегас е далече 


Последната игра ТрТор пък пече- 
ли приза за най-стилен външен вид. 
Макар че символите в нея са взети 
от стандартните ротативки, в играта 
няма нищо хазартно. Тук ще трябва 
да конструирате вериги от еднакви 
елементи, които идват както отгоре, 
така и отдолу. Отново се предвиде- 
ни няколко игрови режима, като по- 
не за мен най-интересен беше стра- 
тегическият. 


Аспету 


МтоРо Майуопа - из: 
точна главоблъсканица 


Може би вече сте виждали някоя 
версия на тази популярна източна 
игра - нещо като пасианс, но не с 
карти, а с дребни плочки, наредени 
в триизмерна фигура. Целта е да 
премахнете всички тях по двойки, 
като "свободни" за вземане са само 
онези, които нямат съседи от една- 
та си страна и не са "затрупани" от- 
горе. Играта не е лесна ия препо- 
ръчвам само на търпеливите. 


Моайп"5 Ак - 
потопът иде 


Добрият стар дядо Ной, който 
спасил животните от подлия план 
на Господ да ги издави... или нещо 
подобно беше - по мое време в учи- 
лище за щастие вероучение не се 
изучаваше. Във всеки ще трябва да 
събирате двойки животни и да ги 
товарите в ковчега, преди водата + 
да залее всичко. Тази игра е съвсем : с га "ще 
лесна за всеки с точно око и прилич- 
на мишка. Дори прекалено лесна - 
поне аз се отегчих преди да загубя 
дори една игра. 
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а азанниа, 
КТИ 


„А Новата карта - Че амз!р. 


Иван Цирков 
МадегФрссиБ-Ба.сот 


раждат от новата система за 
разпространение. В момента, за 

да получите СЗ 1.6 Вейа, трябва пър- 
во да си свалите и инсталирате 
Уеат 2.0 клиента. Това е програма, 
създадена от Маме Зоймаге, която 
улеснява играта в интернет, и 
включва средства за комуникация 
между играчите. След като го стар- 
тирате, трябва да се свържете в ин- 
тернет и през 51еат да свалите но- 
вата версия. Не е много удобно като 
идея, аи сървърите се претовариха 
почти веднага, което доведе до не- 
възможност за ъпдейт на СЗ, а дори 
и тези, които вече са успели да го 
направят, срещат трудности при 
опит да стартират играта. Причината 
отново е същата - самата игра отно- 
во минава през Зеат, и изисква 
връзка към интернет. 

Разработчиците обещават, че във 
финалната версия такива проблеми 
няма да има, и тя ще е достъпна за 
свободен даунлоуд и без Зтеат, но 
най-вероятно това ще е за последен 
път. Следващото издание вече със 
сигурност ще използва новата систе- 
ма за разпространение. 

Дали всичките тези главоболия си 
заслужават - според мен отговорът 


0 каза се, че проблемите се по- 


е "да, напълно". Защото във въпрос- 
ната бета версия новостите хич не 
са малко. Да започнем от двете нови 
оръжия - Са АНМ за терористите, 
и РАМА за контра-терористите. И 
двете са щурмови пушки, и допълват 
досегашния арсенал на двете стра- 
ни. Първото всъщност е израелски 
вариант на АК, като основната раз- 
лика е, че е по-евтино (52000), и пъл- 
нителят му побира 35 патрона, но е 
малко по-слабо. Второто е френско 
производство, като особеностите му 
са, че пълнителят събира 25 патро- 
на, а има и алтернативен режим на 
стрелба - троен откос, както при 
Споск-18. Въпросното чудо на техни- 
ката струва 82250. Ако цената се за- 
държи и във финалната версия, тези 
пушкала могат да станат 


новите любими оръ:- 
жия на всички 


А като споменах СосК-18 - той ве- 
че нанася по-големи поражения при 
стрелба, което е една много добра 
новина за терористите. 

Може би най-голям интерес обаче 
представлява друго нововъведение 
- тактическият щит. Могат да го ку- 
пуват само контра-терористите, и то 
за смешната сума от 51000. Особе- 
ното при него е, че играчът може да 
носи единствено пистолет заедно с 
него. В такъв случай, алтернативни- 
ят режим на стрелба вдига щита 
пред него, или го отмества встрани, 
а стандартният - стреля с пистолета 
(само ако щитът е отместен). Ако иг- 
рачът е спрял на място, и е приклек- 
нал, е напълно защитен от куршуми, 
идващи отпред. Опасност представ- 


Ш а рай: 
Пев ААА 


« 


А ЕАМАЗ в действие. 


ляват единствено гранатите. От дру- 
га страна, при движение достатъчно 
голяма част от тялото се разкрива, и 
рискът се повишава. При всички по- 
ложения обаче това е много хубава 
идея. 

От останалите оръжия повечето 
са променени, и изглеждат значи- 
телно по-добре. Някои от тях са пре- 
моделирани изцяло, а на други е 
сменен само скинът. Като цяло тези 
новости приятно разнообразяват СЗ, 
и вдъхват нов живот на иначе вече 
демодираната графика. 

В нивата също са внесени проме- 
ни. Ое алес и де и его са със съв- 
сем нов облик, доста по-шарен. Дали 
това е за добро - времето ще пока- 
же. Добавена е и една нова карта - 
де аившр, която се очертава да е 
една от най-красивите, правени до- 
сега. Представлява джунгла, и нами- 
ращо се до нея летище. Новите дър- 
вета и храсти изглеждат великолеп- 
но, аи дизайнът е отличен, но това 
не е учудващо - създателят ие 
Вату, същият човек, направил 
де алес, де ето, и де уеп!до. 

Има и новости в самия геймплей. 
Вече за обезвреждане на бомба или 
успешното и взривяване, ще се да- 
ват по три точки на играча, извър- 
шил действието. Това си е доста се- 
риозен стимул, както и да го поглед- 
не човек, и вероятно ще спомогне за 
засилване на стратегическите еле- 
менти в играта. 

Това са с няколко думи новостите 
в тази бета версия. Разбира се, кога- 
то пълното издание излезе, ще има 
доста по-обширен материал по тема- 
та, макар че промените надали ще 
са много. 
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ни, но внасят приятно разнооб- 

разие във вече започващата да 
поомръзва игра. Всъщност Ризюп 
Раск е по-скоро сборен пакет от мно- 
го модели, звуци, спрайтове, и кар- 
ти, които се разработват от различ- 
ни хора. Без да представлява някак- 
ва голяма новост (тъй като същест- 
вува от доста време), ми прави впе- 
чатление, че изглежда не е разпрос- 
транен в големите комютърни клубо- 
ве или пък сред домашните потреби- 
тели. И тъй като от доста време на- 
сам се канех да го представя, изляз- 
лата наскоро нова версия 9.5 ми да- 
де отличен повод за това. 

Още при инсталацията си Еизюоп 
Раск предлага различни възмож- 
ности - да инсталира поотделно 
моделите, звуците, или пък карти- 
те. Освен това в него влиза и вер- 
сия 2.5 на може би най-добрия бот 
за СЗ - РодВо!. Предполагам, че 
повечето потребители, които се 
нуждаят от него, така или иначе ве- 
че го имат, но това е без особено 
значение. Приятно впечатление 
прави и приложеният огромен на- 
бор от маурот!-ове за РодВо! и 
други бот-програми. 

Истински интересното обаче за- 


П ромените са по-скоро козметич- 


почва когато се хвърли един поглед 
на новите модели. Практически 
всички от оригиналната игра са под- 
менени. Моделите на оръжията са 
най-впечатляващи. Повечето от тях 
пресъздават отново старите пушка- 
ла, но с нов външен вид. Други пък 
са съвсем нови. Например стандарт- 
ният за контра-терористите писто- 
лет НК И5Р Тас!са! е подменен с 
доста стилния ЗМ пйпйу. А на мяс- 
тото на Оезеп Еад/е-а се намира ре- 
волвер Ташгиз Надто Ви. М4АТ пък 
си е останало същото оръжие, но 
вече изглеждащо значително по- 
добре. То е и едно от малкото, при 
които са променени и движенията - 
при презареждане, стрелба, и т.н., 
като те са направени по-прецизно и 
реалистично от оригиналните таки- 
ва. Освен "М" моделите (тези, които 
се виждат на екрана при изглед от 
първо лице) са подменени и "Р"и 
"МИ" моделите (тези, които се виж- 
дат при поглед отстрани или хвър- 
лено на земята оръжие). Там еи 
първата ми голяма критика. Глупаво 
е човек да вижда на монитора си 
НК СЗ6К, а отстрани да изглежда, 
че носи Зеуг АПО. Но както и да е, 
това не е фатално. 

Следващата 


новост са моделите на 
играчите 


Всичките са съвсем нови, и по-де- 
тайлни. Това може да доведе до 
проблем в началото, тъй като за ня- 
кои играчи ще е по-трудно да се ори- 
ентират кой е приятел, и кой - враг. 
Но в края на краищата стилът на мо- 
делите е останал същият. 
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Новият облик на Че диз!. 


Нови са и звуковите ефекти. Под- 
менени са изстрелите на всички оръ- 
жия, както и радио командите, зву- 
ците от рикошети и удари на куршу- 
мите в стени. Лично на мен обаче 
старите като че ли ми харесваха 
малко повече. Интересно е, че някои 
от оръжията (3-1, 4-7, 4-5) са "прера- 
ботени" във варианти със заглуши- 
тел. Разбира се, звуковите ефекти 
отразяват това. 

От друга страна - в пакета са 
включени и 11 нови карти, някои от 
които са доста интересни. Не са 
принципно нови, или пък правени 
специално за Ризоп Раскса, но това 
не им пречи да забавляват. Подме- 
нени са и част от текстурите в някои 
от оригиналните нива - например 
де диз! и де ди5!2. Трябва да приз- 
ная, че така изглеждат доста по- 
добре. 

Малко неприятен за някои момент 
ще бъде, че в края на краищата 
всички тези модификации засягат 
само и единствено компютъра, на 
който са инсталирани. Т.е. вие може- 
те да си качите Ризоп Раскса, и да 
си мислите, че ако играете в мрежа 
с някой друг, МР5-цата (3-1) ще бъде 
в заглушен вариант. Това наистина 
ще е така, но само за вас - от него- 
ва гледна точка вие ще си стреляте 
с нормалното оръжие. 

Като цяло новата версия на този 
пакет с модификации е доста инте- 
ресна, и разнообразява Соштег- 
Зшке. Дори може да се каже, че го 
променя до неузнаваемост. Проблем 
за много потребители обаче ще бъде 
размерът му, който е малко над 100 
МВ. А това го прави доста труден за 
изтеглянето му през да!-ир връзка. 
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САМЕ СЦУВ а М005 


иагсгаттъ 11 


Преди няколко броя, Иван Цирков ви въведе в тод 
сцената на играта М/агСгай Ш. Оттогава тод-ването се 
развива с много бързи темпове и в тази статия ще ви 


представя първата бета версия на пълната МагСтан 


Ш конверсия - Тпе Ретес! Оагк Мод. 


Красимир Янков 
датЬи 213Фпоай.сот 


стинската версия на Рейес! 
Пак е за конзолата Мийепдо 


64. Тя предлага уникален гейм- 
плей и невиждана за онова време 
графика, но най-интересната особе- 
ност беше режимът на игра, наречен 
Сотба! Зипшабг. С него имахте въз- 
можност да изградите удобен за вас 
геймплей. За новото поколение гей- 
мъри играта не би представлявала 
никакъв интерес, защото "Графиката 
е тъпа", но екипът от амбициозни хо- 
ра, нарамили се със задачата да съз- 
дадат Рейес! Пак тод (известен еи 
като ЕРЗ тод) са на път да променят 
това. 

В момента на писане на статията 
присъства само много бъгавата 
Оето 1.0 версия, която ви дава въз- 
можност да почуствате света на 
МуагСгай от първо лице, играейки 
с....маринка ;-). Няма познатите на 
всички ни |итр-ове, нито можете да 
се движите пълноценно в всички по- 
соки, аи самото пускане на картата 
изисква малко познания. Управлени- 
ето се извършва от външна програ- 
ма, което прибавя няколко кратно из- 
лизане и влизане в МагСгай |. Но 
след като успеете най-накрая да 
подкарате тод-а, пред вас ще се от- 
крие прекрасна гледка. Можете да 
избирате само между две оръжия, 


ш На диск 1 към 
списанието може- 


те да намерите 
актуалната версия 
на Рейес! Пагк. 


които не се различават по нищо дру- 
го, освен нанесените поражения. Ни- 
вото, в което се подвизавате, е срав- 
нително малко, но усещането е неве- 
роятно. Само погледнете картинките 
и ще разберете за какво става въп- 
рос. Вашата маринка, наречена нез- 
найно защо зтрег (нито има гоот на 
оръжията, нито сте точни), може да 
се разходи из една горичка, пълна с 
Огс Неадпитег-и и няколко М/а!ег 
Еетеша!-а, също може да посетите 
и една екзотична нива, в която ви 
очакват няколко 2ега!та-а и една 
Нудга. Когато видите другите едини- 
циот Загсгай ( Нудгаа и 2егат-а), 
ще се почувствате като в... З!агСгай: 
Споз!. Може би не е правилно да се 
изразявам така, защото никой освен 
Вггага все още не е играл ЗС: 
Спо9!, но да видите плюеща кисели- 
на хидра, и стадо 2ега!пд-и, тичащи 
към вас, е истинска тръпка. Зтрег-ът 
ви също може да разгледа и един 
град, в който негови домакини са 
един взвод марини, както и няколко 
брасе Огс-а. Минаването на това ни- 
во ще ви отнеме около 10 минути до- 
рии да сте пълен новак, но не забав- 
лението е целта на това дето, с кое- 
то авторите искат да покажат, че не 
са давали напразни обещания, а на- 
истина са свършили някаква работа. 
Да преминем към техническата 
страна на нещата. Самото постигане 
на перфектния за една стратегия из- 
глед от първо лице е си е цяло пос- 
тижение. Хората, работили над тази 
версия, са може би едни от най-из- 
вестните на тод сцената днес, като 
лидерът на проекта е небезизвест- 
ния Сапоп, създателя на 2еда Ореп 
ВРО. За в бъдеще авторите обеща- 
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ват включване на пълноценно дви- 
жение (скокове, движение по диа 
нал, клякане, контрол на камера 
т.н.), 20 оръжия с абсолютно нови и 
уникални модели, нови футуристич- 
ни карти, нова музика в стил 
Тесппо/госк, така и МУЛТИПЛЕЙЪР! 
Да, ще можете да се състезавате 
със своите приятели, както и нищо 
не ви пречи да тренирате с ботове в 
домашни условия. Споменахме за 
ботове - те ще имат изключителен 
А, подпомогнат от ЧА55 Зспреа, 
създаден специално за ММагСкай |! 
от ВП2гаг. Едно от имената, което 
заслужава да се спомене, е 
ОКЗауег. Този човек създаде ПЪР- 
ВИЯ А! скрипт за МуагСгай Вейа (Там 
можеше да се играе само през Впе!, 
но благодарение на хора, като него 
се «измайстори» и зпа!е рауег ре- 
жим), както и намери начин да го 
вкара "вътре" в играта. Арените ще 
са стандартни, с 12 свободни игрови 
места, както ще присъстват стандар- 
тните за всички екшъни игрови вари- 
анти (Сота!, Саршге Ше Впеказе, 
Ной Ше Впеказе, Кпо о е НШ), 
както и мистичния режим Наскег 
Сетка!. Освен всички тези чудеса, 
авторите обещават и избираема 
трудност на ботовете, като най-голя- 
ма ще бъде Репес!. За начинаещите 
ще има и ТШопа! Моде, където ще 
можете да се запознаете с всички 
оръжия и предмети. Въпросът, който 
си задавате сега, сигурно е, кога ще 
излезе това чудо? Екипът на Рейес! 
Пак Мой, казва, че това ще е първа- 
та четвърт на 2003 година, докато 
във втората може би ще се появят 
допълнителни раКк!-ове, които ще 
добавят нови арени. 
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Шпгеа! Тоицгплашмеп 2003 


ди ПА 
ГАРА 


ъ. МА (дА же) 
жао НИМА Гог 1. ЗЯДЕДОР Чо апа Ней НА Ев. а 7 тме еба 


„А След успешен гол. 


Второто издание на Ипгеа! Тоштатеп! съвсем оп- 
ределено постави нови стандарти за жанра. Разбира 
се, по традиция играта се оказа и много удачна плат- 
форма за развиване на МО0-ове. Е, все още не е ми- 
нало достатъчно време за създаване на наистина ма- 
щабни проекти, но идеи изглежда не липсват. 


Иван Цирков 
Мадегбе рссиБ-Ба.сот 


нов като замисъл игрален ре- 

жим в ИТ2003 беше ВотЬта 
Вип. В него играчите се разделяха 
на два отбора, и всеки от тях се 
стремеше да се добере до топката, 
и да я вкара във противниковата 
"врата". Разбира се, всички веднага 
видяха в този игрален режим "нере- 
алният" вариант на футбола. А яв- 
но някои са решили допълнително 
да подсилят приликата, като създа- 
дат ОеайВа! мода за ИТ2003. 

До този момент в разработката в 
наблегнато най-вече върху геймп- 
лея, като промени в графично и 
звуково отношение спрямо оригина- 
ла практически няма. Всичко е ба- 
зирано върху ВотЬта Нип режима, 
но с някои сериозни разлики. Оръ- 
жията вече напълно са извадени от 
играта, и играчите разполагат 
единствено с ЗМей Сип. При нор- 
мални условия с негова помощ мо- 
гат да отблъскват противниковите 
играчи, без да ги нараняват. От 
друга страна, играчът, който в мо- 
мента носи топката (ако има такъв), 
може да бъде убит с въпросните 
оръжия, без възможност да се за- 
щити от своя страна. Това значи- 
телно увеличава необходимостта 


( ъщевременно един принципно 


Гей 


мплей 


от отборна игра - много е трудно 
да се пробие през противниковата 
отбрана без подкрепа. 

Началото на срещата обикновено 
прилича на това на футболен мач - 
топката се появява в центъра на иг- 
рището (което е доста разтегливо 
понятие поради дизайна на нивата), 
и всеки от отборите се опитва да я 
достигне пръв. След като някой ус- 
пее, започва истинската игра. Има 
две врати, и ако топката влезе в 
някоя от тях - се отбелязва точка 
за противника. Единственият начин 
да се отнеме топката е носещият я 
да бъде отстранен от играта, или 
иначе казано - убит. След това 
топката или се появява отново в 
центъра на игралното поле, или ос- 
тава на мястото си. И така нататък 
- до отбелязване на точка. Разбира 
се, топката може да бъде и подава- 
на на съотборник, но винаги същес- 
твува вероятността пасът да бъде 
пресечен, което си е доста серио- 
зен риск. 

Често срещана тактика е човекът 
с топката да бъде заобиколен от съ- 
отборниците си, които да се прид- 
вижват заедно с него, и да отблъск- 
ват противниковите играчи настрани. 
Това е само една от различните так- 
тики. Друг вариант е и целият отбор 
да се пръсне по игралното поле, и да 
се играе на бързи пасове. 

Основната разлика спрямо фут- 
болните правила е невъзможността 
топката да напуска границите на 
игралното поле, и поради това - от- 
съствието на всякакви статични по- 
ложения, както и фалове и дузпи. 

Друга възможност е и един играч 
да заеме позицията на вратар, като 


„А дали ще уцеля вратата оттук? 
просто влезе в определеното поле 
около собствената си врата. По този 
начин получава определени бонуси - 
не може да бъде изблъскан или 
убит, а от своя страна може да убие 
всеки противников играч, дори и да 
не носи топката. В момента, в който 
излезе от полето обаче, той губи 
своя статут и се превръща в лесна 
мишена за останалите. Друго огра- 
ничение е, че няма право да задър- 
жа продължително време топката в 
себе си - трябва или да я изстреля 
нанякъде, или да излезе заедно с 
нея от полето. 


Стрелбата от 
разстояние е 
направена доста 
идейно 


Силата на изстрела може да се 
контролира, но колкото по-силен е 
той, толкова е и по-неточен. Това 
предотвратява безсмислената стрел- 
ба от дълги разстояния и прави игра- 
та по-напрегната. 

Нивата са девет на брой и са дос- 
та добре направени. Повечето от тях 
пресъздават футболни терени, пре- 
чупени през визията на играта - на 
различни нива, с различен размер, 
декори и обстановка. Някои са пра- 
воъгълни, други са с по-разнообраз- 
ни форми, но като цяло всички са 
доста добри и оригинални. 

ОеаВа! е мод с много добър за- 
мисъл, който е изключително заба- 
вен за игра, особено ако се играе 
от повече хора. Не е голям (около 
40 МВ), и не е труден за овладява- 
не. Надявам се в бъдеще да се раз- 
вие още. 
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ЮМО за Всички" 


Купете си ОУП КОМ на невероятна цена 
Очаквайте РС Сив с ПУП от следващия месец 


само за читателите на РС С1ш Геайе Тесппоосез правят специална оферта. 
Можете да закупите ОУ0 ВОМ с намаление. За целта е необходимо само да 
представите талона за ОУ0 ВОМ от този брой на списанието в произволен 
представител на Геайег. Така веднага ставате готови за ОУ0 изданието на РС С1ш, 
което стартира в началото на март. 


Вашият ПУ КОМ сб 0 отстъпка 


можете да закупите при всеки един от следните 
дилъри на |еадег Тесппо!од!ез: 


София - бул. Ген. Данаил Николаев, бл. 20, ет. 7; тел.: (02) 946 11 68, 943 30 71, 464 345; ул. Ген Гурко 45, 

тел.: (02) 980 66 77; ж.к. Младост, тел.: (02) 975 34 62; Пловдив - МОЕ. Сотршег, бул. "Христо Ботев" 87, ет. 1, 
032/263122; Варна - ПИЕТА, ул. "Битоля" 25, 052-258718; Бургас - Лидер, ул. "Христо Ботев" 101, 056/800109; 

Русе - Люве конекшън, ул. "Хр. Геданов", 5 - Офис Мобиком, 082/827411; Мултилинк, ул. Цариград, 15, 082/822141; 
Хасково - Вети - Васил Язаджиев ЕТ, ул "Драгоман" 21, 038/23124; Стара Загора - СКС - Стара Загора, 

ул. "Свети Княз борис" 93, ет.7, 042/602401; Добрич - БИС, бул. 25 Септември МЗ4в, 058/22183; Шумен - Соларис, 
ул. "Панайот Волов" / Геоцентър 2 ет., 054/47147; Враца - ХКУ Сотршегв, бул. Христо Ботев 28, 092/60958. 


Условия на промоцията: 


е Промоцията обвхаща всички модели ОУО КОМ, предлагани от | еадег Тесппоюод!ев. 
е Промоцията е валидна от 15 февруари до 20 март 2003 г. или до изчерпване на 
наличните количества. 
е Отстъпката се ползва срещу представяне на талона, приложен към настоящия 
брой на РС Си. 
е Отстъпката е от цената на | еадег Тесппоодиез към датата на покупката. 
За повече информация вижте уууууу.|еадей.сот. 
е Талоните дават право на отстъпка от 5“о за 1 ОУО КОМ. 
Имате право да закупите и втори ОУО НОМ с втори талон. 
е Отстъпката не е с натрупване. 
Представянето на 2 талона не дава право на двойна отстъпка. 


МОТМЕОТА СЦУВ а Зоймиаге 


Ватес 1.08 


В последно време българските 
софтуерни продукти стават все 
по-популярни. Бисквитка, 
Вет!ЕС... Тези имена бяха непоз- 
нати или знаещите за тях си казЗ- 
ваха "Да бе. Бисквити, Миркове... 
Как ли пък не. Много са бъгави". 
За радост на всички, авторите им 
пуснаха нови версии на техните 
продукти, които поправят много 
грешки. Те все още не са малко 
(пример: изключително неграмот- 
ните надписи в Бисквитка), но с 
всяка версия се изчистват и пос- 
тепенно спечелват нови и нови 
потребители. 


Красимир Янков 
датЬй. 2139 пошпай.сот 


ВСт!ЕС. Това е скрипт (надст- 

ройка) за най-популярната 
програма за чат - НС. Скриптът 
променя интерфейса на т!НС, доба- 
вя много нови функции, улесняващи 
чата, ие на БЪЛГАРСКИ! Бъгове 
също не отсъстват, но да започнем 
с добрите новини: 

В главната лента се е появил бу- 
тон, създаден от самата програма. 
След натискането му веднага се на- 
биват на очи скиновете и тъй наре- 
чените приставки. Авторът се е пос- 
тарал да украси любимата на всич- 
ки т/НСа ( макар че се чете Ема- 
йерси, но Мирк е общо прието ) по 
най-различни начини, като е доба- 
вил Назй и анимирани С/-ове. За 
момента в пакета са включени 3 ба- 
зови «кожи», но на сайта на програ- 
мата могат да се намерят още 10- 
тина. Не е проблем да си създадете 
собствени скинове с любимата игра, 
или пък притежателите на компю- 
търни клубове могат да си поръчат 
(напълно безплатно!) да им се нап- 
рави скин за тяхната зала. За по из- 
вестните канали създателят е вклю- 
чил и бутони, които стоят в горния 
десен ъгъл, и винаги ви напомнят 


В тази статия ще ви разкажа за 


въйл Мнструмвитн ООС Ге) ГВОАШАС 1.08) Праворци Помощ 
б час ойс--- 


-» Скин всаИС 1.98 мъйЕе : бепо зареден успешно ! 


къде сте. По-надолу в менюто може 
да се намери опция за ъпдейт, но аз 
лично не я използвах, защото е дос- 
та мудна. 

Ето че неусетно преминахме към 
втората секция от «специалното ме- 
ню». Ако сте оператор на канал, или 
никът ви е регистриран, 1009о знаете 
колко е мудно идентифицирането, 
регването на канал или пък бан-а на 
някой досадник. Все още прибягвате 
до командата Лер? С ВОт!КС това 
вече не е проблем! Точно в тази сек- 
ция могат да се намерят АБСОЛЮТ- 
НО всички команди за С5, М5, МВ и 
Спора!. Изключително гот е да си 
направите канал на вашето училище 
(университет, фирма) и да направи- 
те така, че вместо С5, във вашия ка- 
нал непрестанно да бди най-лошата 
учителка, или шефът на фирмата. 
Същата промяна в никовете на сер- 
визните ботове, можете да направи- 
те с МЗ и МВ. В опциите за МЗ мо- 
жете да зададете автоматично 
идентифициране, когато влезете и 
да въведете вашата информация. 
За МЗ положението е същото. Наст- 
ройка, оставяне на съобщения, прие- 
мане, изпращане. Всички трудно за- 
помними функции и команди вече са 
достъпни само с 2 клика на мишката. 

Следващите няколко опции са за 
намиране на определен човек, пре- 
ход в "амау" статус, показване на 
системната ви информация на няко- 
го и излизане от | ВС със специално 
съобщение. По-подробно ще разяс- 
ня Амау фунцкията, защото тя е от 
голямо значение. Когато ставате от 
компютъра, или не искате да ви без- 
покоят, можете най-спокойно да се 
си смените ника (пример: СатЬ вр), 
да си пуснете скринсейвър, или да 
кажете на програмата да казва на 
всеки заговорил ви, че имате по- 
важна работа. Много весело е, кога- 
то се сложите за малко "амау" (при- 
мер: Сатьйуаде), и когато се върне- 
те, програмата ще изпише нещо от 
рода: "Сатрй се завърна! Той яде 


ммлу.рссмр-ра.соп 


ББМЕС.РОЕТ5.СОМ 


24 минути и 05 секунди". След това 
ще можете доста да се смеете с 
приятелите си. 

Най-накрая ще ви разкажа към 
функциите, които изцяло са посве- 
тени на забавление! Там присъстват 
бързи бутони до най-важните 
У/пдоуув-овски програми, няколко 
игрички, интересното хрумване 
ВСРап! ( а.к.а УМпдоуув Меззепдег), 
ВетС МрЗ рауег и възможност за 
заключване на скрипта. Игрите 
представляват адаптации на класи- 
ките като Бпаке и Те в, и са абсо- 
лютно безполезни, освен ако не 
страдате от дълбока скука. ВОРат! 
представлява възможност за рису- 
ване между двама потребители, ко- 
ято за съжаление не успях да тест- 
вам. МрЗ рауег-ът е доста нескопо- 
сан, тъй като не присъстват нито 
Рауз!-ове, нито възможност за пов- 
таряне на една и съща песен, но ав- 
торът обещава тези неща да се поя- 
вят в ВСт ЕС 1.09. 

След толкова големите похвали, 
следва място и за лошите черти на 
скрипта. Хубавото е, че те са малко, 
а лошото е, че са много досадни. 
Например не можете да сменяте 
езика, на който пишете в момента, 
не можете да правите сору-раз!е с 
клавишни комбинации, понякога се 
появяват странни знаци. Създате- 
лят на скрипта (истинското му име е 
Борис Делев, а никът - ВиТаМиН4о) 
е създал и доста ефикасна Теераск 
система. Всеки път, когато той ев 
ВС, ще ви излиза съобщение и ще 
можете да го похвалите, да му пре- 
поръчате нещо, или да оплюете то- 
тално надстройката ;-). 

ВСт!ЕС е един от най-добрите 
български интернет софтуерни про- 
дукти. Неговата малка популярност 
е може би, била предизвикана от 
малката реклама, която авторът е 
правил, но сега програмата набира 
скорост. Сайтът, от който можете да 
изтеглите ВСт!НС, е Ботис.П.Ьд 
или можете да си го инсталирате от 
диск 2 на списанието. Там можете 
да намерите и нови скинове и прис- 
тавки за програмата. И за финал на 
всичко казано дотук ще добавя са- 
мо - Вот! ЕС е напълно безплатен! 
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МО МЕТА СЦТВ а Мерошде 


За феновете на Ман Юнайтед 


Най-популярният футболен клуб в света е Манчестър 
Юнайтед, сочат различни изследвания и статистики. Успехи- 
те през последните години на международната сцена и шам- 
пионските купи на Острова вероятно направиха Юнайтед анг- 
лийския отбор с най-много привърженици и у нас. 


Александър Стоянов 
азгоуапоу ФрссиБ-Ьа.сот 


единственият, то един от малкото, които са се нагърбили с 

благородната задача да информират и забавляват фенове- 
те на "червените дяволи" в България.На заглавната страница ще 
намерите подробен репортаж от последния мач на тима и резул- 
тати от предишни срещи. Можете да видите временното класира- 
не в Англия и кой е предстоящият двубой на Бекъм и компания, а 
в момента и да гласувате за футболист на 2002 година за отбора 
(води холандският централен нападател Нистелрой). 

В секцията, посветена на историята на Манчестър Юнайтед, 
ще намерите изчерпателна информация за създаването и успехи- 
те на клуба, най-важните дати, резултати и спечелени купи. Лю- 
бопитен факт е, че от основаването се през 1878 г. до 1902 отбо- 
рът е носел друго име (Нютън Хийт) и едва след тази важна годи- 
на започват успехите. 

В раздела "Мачове" е публикувана статистиката за всички офи- 
циални двубои през годината - във Висшата лига, Купата на Анг- 
лия, Купата на лигата и Шампионската лига. В "Снимки" ще отк- 
риете фотографии (с много ниска резолюция) на отбора и на от- 
делни футболисти. Такива, подходящи за "тапети", са поместени 
ив раздела "Поупоай". Тук верните фенове могат да изтеглят и 
трЗ-ки с любимите песни (текстовете им са в "Песни"), видео от 
някои мачове на Острова и дори скинове за У/пАтр. Интересна 
идея е съставянето на листа на привържениците на Манчестър 
Юнайтед от цяла България - всеки, който поиска, може да се за- 
пише, като посочи датата на ражаднето си, от кое населено мяс- 
то еи любимия си футболист. 

Прекрасното впечатление от този фенски сайт се нарушава от 
състоянието на т. нар. форум (който, по обективни причини, пред- 
ставлява просто книга за гости). В него се изявяват доста от 
грозните черти на българските запалянковци - непрекъснати 
псувни и хули срещу други отбори, съпроводени и с глупавата 
практика на уебмастъра да трие имената на останалите клубове, 
не само английски, но и български. 


( айтът, на който е посветена настоящата статия, е ако не 
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2 Януари Блекбърн Манчестър Ю 
Манчестър Юнайтед победи напълно заслужено Блекбърн на собствения му 
стадион и се класира за финала на Купата на лигата. Головете за победителите! 
в този полуфинал отбелязаха на два пъти Скоулс и веднъж Ван Нистелрой от 
дузпа. Мачът не започна добре за Юнайтед и те губеха с 1:0 още в 12-та 
минута след гол на Анди Коул. Пол Скоулс изравни в 30-та минута след като 
открадна една топка пред наказателното поле на домакините. След още 12 
минути отново Пол Скоулс се разписа във вратата на Блекбърн като това беше 
негово седмо попадение в последните мачове. Голът дойде след великолепен 
пробив и центриране на Гари Невил. Първата част свърши при този резултат, 
който класираше Юнайтед за финала. След почивката отново червените дяволи 
играеха по-активно. В 77 минута Рууд Ван Нистелрой бе съборен в 
наказателното поле след нарушение, заслужаващо червен картон. Реферът 
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Александър Стоянов 
азтоуапоуб рсс!иБ-Ва.сот 


галерия от снимки на една от най-симпатичните холивудски 
актриси Камерън Диаз. 

Снимките по уверенията на автора са над 2200 (!) и повечето от 
тях са с доста добро качество. Изключения са папарашките, ня- 
кои от които въпреки това предлагат любопитни гледки и са в 
състояние да накарат всекиго да благодари искрено и да промени 
отношението си към клюкарските издания и щастливите им авто- 
ри. По-голямото количество от останалите изображения са от се- 
сии пред различни списания и рекламни снимки на облекло, както 
и от светски събития, телевизионни интервюта и пр. 

Както във всеки фенски сайт, и тук ще откриете биографична 
информация, изчерпателна филмография, трейлъри, плакати, 
линкове, дори аудио и видео-интервюта. 

Любопитна информация, която се отнася и до геймърите, е, че 
вторият филм в кариерата на актрисата е трябвало да бъде 
Мопа! Кота! (1995). Тя обаче загубила ролята (на Соня Блейд, 
играна от Бриджит Уилсън), след като си счупила ръката по вре- 
ме на карате-тренировка. 

Някои от следващите продукции, в които би трябвало да участ- 
ва Диаз, са "Ангелите на Чарли“-2 и "Шрек“-2. 


К акто личи от името му, този унгарски сайт събира в себе си 


глегоп Маг Са6па || ммци.сагпегоп-фаг. Ни - Мюгозой: иуетпе! Екрогет - моткта Оте 


ЕК Мен Езуотев 2 Айбеезв |) нкср://ммм.сапегоп- г. Но/ 7) еевас 


Ре ЕЪШВ март 2003 47 


РС СПиБ а Въпроси и отговори 
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Гневните 
ХЪЛМОВЕ ПП. 


Егот: Бегвекд Пебббсир.сот 
То: рссир Ф рссшв-рд.сот 


Здравейте, РС Си! 


Това писмо е малко необичай- 
но, защото няма за цел нито да 
ви хвали, нито да ви критикува в 
общ план. 

Но нека започна с малко... 
ахъм... "предистория". 

Аз не съм фен на РС Си, но 
не мразя списанието или нещо 
подобно. Тъй де, без конкуренция 
не може, нали? 

Защо ви пиша? Заради една 
ваша статия, която един ваш фен 
извади като аргумент, когато се 
опитах да го убедя, че играта, за 
която спорехме, е шедьовър. Ня- 
ма да го увъртам повече, а напра- 
во ще я назова: ЗПеп! НП! 2 (РС), 
Прочетох статията и видях много 
глупави изказвания. Не, не бър- 
зайте да ми теглите майната, а 
прочетете писмото докрай. 

Да пристъпим към статията. 
Ще карам по памет, като ще за- 
почна от най-дребните неща и 
ще свърша със сериозните крити- 
ки 


Авторът й (не му помня името, 
сори) беше казал, че играта пла- 
ши с това, което НЕ СЕ случва. 
Бих желал да го поправя - играта 
плаши с това, което ЩЕ СЕ слу- 
чи. И именно очакването на по- 
редната доза адреналин е най- 
плашеща. 

После - кът-сцените щели да 
породят досада у "масовия иг- 
рач". Хора, откога т.нар. "масов 
играч" играе нещо друго, освен 
повърхностни екшъни от сорта на 
Соитег ЗШКе? Тази игра не е 
предназначена за "масовия иг- 
рач", и то не за друго, а защото 
няма да я разбере. Ако кът-сце- 
ните бяха изпълнени с динамика 
в стил Джон Ву играта нямаше 
да е това, което е, нали? 

Нататък - имало прилики с 
Незйеп! ЕуП. Ами естествено! Все 
едно да кажеш "Ма то тоя Опеа! 


умум.рссир-ра.сопа 
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Тоцштатеп! 2003 почти същия ка- 
то Оцаке 3, само некви мутатори 
и по-нова графика, ей тва е раз- 
ликата". Естествено, че има при- 
лики! Нали са от един и същ 
жанр все пак! Но питайте всеки, 
който разбира от жанра, и ведна- 
га ще чуете, че именно наличие- 
то на РАЗЛИКИ с Незщеп! ЕМ! е 
едно от нещата, което прави иг- 
рата великолепна. Защото НЕ е 
селски хорър, където зомбитата 
са сложени единствено с целта 
да ви вземат кръв. ЗН 2 е ЕЛЕ- 

АНТЕН хорър. Там наместо по- 
редния тъпоумен мутант чувате 
дискретни шумове, които не мо- 
жете да определите, проскърцва- 
ния, внезапни писъци и т.н. Ако 
си сам, шансът да се уплашиш от 
нещо в НЕ не е голям. В ЗН 2 е 
100 процентов, поне при първото 
превъртане. 

Освен това - камерата в ЗН2е 
подвижна, а и графиката вече е 
изцяло в 30, и още куп техничес- 
ки преимущества. 

А че не предлага нищо ново за 
жанра съм съгласен. Както и за 
глупавите въпроси от сорта на 
"Ще скочиш ли в дупката? 
Да/Не", при положение, че и без 
друго няма накъде да се ходи, 
освен да се скочи. 

Но тук е мястото да се замис- 
лите - колко нови игри предлагат 
нововъведения? Изключително 
малко. Това е неоспорим факт. 

Стигам до моментът, който ме 
накара да стигна до извода, из- 
ложен в края на писмото. 

Цитирам по памет: "Но какво е 
това Зшмма! Нопог? Няма такъв 
жанр. Зигмма! Ноггог-ът е просто 
осакатен аспоп-адметиге. Нито 
екшъна му като екшън, нито ад- 
венчъра му като адвенчър." 

Селско изказване, братле (това 
е обръщение към автора на ста- 
тията). Ще се аргументирам, за 
да не кажеш, че съм голословен. 

Първо за адвенчъра. Ти какво 
искаш? Дърпане на ръчки? Не мо- 
же да има дърпане на ръчки в 
град. Би било глупаво. Ти виждал 
ли си град, където не отваряш 
вратите с ключове, а с дърпане 
на ръчки? 


"Пъзели!!" ще кажеш ти. Съжа- 
лявам, че те разочаровам, но то- 
ва не е Сиез!. Нито пък осакатен 
екшън-адвенчър. Това е именно 
бшмма! Ноптог (това е отговор на 
въпроса ти дали има такъв жанр - 
има!) и загадките са възможно 
най-удачно избраните за жанра. 
Ако ми кажеш, че загадката с ча- 
совника не е идейна дори и за 
стандартите на някой куест, зна- 
чи просто... и аз не знам какво. 
Загадките в ЗПеп! НШ! 2 са въз- 
можно най-добрите в жанра, не 
като онези глупости в Незщепка. 

Второ - екшъна. Предполагам, 
че критиката ти е свързана с то- 
ва, че играта (и Джеймс Съндер- 
ланд в частност) не били доста- 
тъчно "раздвижени". 

А ТИ КАКВО ОЧАКВАШ БЕ!!! 
Джеймс е човек, който през жи- 
вота си е виждал някакво оръжие 
единствено на поставката за но- 
жове в кухнята! Какво искаш? 
Тройно задно салто на забавен 
каданс, а докато то трае, героят 
да вдигне тежка картечница в 
едната ръка, с нея да застреля 
30 изрода още докато е във въз- 
духа, а с другата ръка да убие 
още толкова, размахвайки саму- 
райска катана? Ми сори, братле - 
сбъркал си игрите. Пробвай с Мах 
Раупе, или със скоро излизащата 
ВоодНаупе. 

Играл ли си ЗПеп! НПГ 2 на труд- 
ност на битките НагЯ? Там 3 чу- 
довища накуп от най-слабите ви- 
дове са проблем, независимо 
колко са бавни и глупави някои 
от тях. Ако героят беше смесица 
от Кайл Катарн, Макс Пейн; Тер- 
минатор, Рамбо и Дюк Нюкъм, ня- 
маше да се чувстваш жалъки 
беззащитен. Да - ЖАЛЪКИ БЕЗ- 
ЗАЩИТЕН, защото това, прияте- 
лю, е жанра Зимма! Ноггог - да 
ОЦЕЛЕЕШ (зигмма!) сред УЖАСА 
(поггог). Ако бойните сцени бяха 
по-раздвижени, а това предпола- 
га поредния супер-екшънгерой, 
оцеляването щеше да е лесно. 
Лесното оцеляване ще превърне 
всеки Зимма! Ноггог в - цитирам - 
"осакатен екшън-адвенчър". По- 
мисли над това. 

Забележките относно интерак- 
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тивността ги приемам. Но спомни 
си каква беше тя в МОНАА - тук- 
таме врата, тук-таме картечно 
гнездо. И това е. А, и прехвале- 
ният танк, който е нещо крайно 
зле реализирано. 

За това се сещам в момента. Аз 
мога да си извадя един извод - 
авторът на статията за 5Пеп НП 
2 не е запознат със жанра, сле- 
 дователно не може трезво да 
прецени силните и слабите стра- 
ни на играта. Или пък Е запознат 
с жанра, но не се е спрял да си 
помисли преди да избълва крити- 
ките си, които са без логично пок- 
ритие поради изказаните от мен 
аргументи. 

ак повтарям - ако искаш сери- 
озни загадки, приятелю мой, има 
си куестове. Ако искаш спиращ 
дъха екшън - има си зПоо!ег“и. 
бшмма! Ноггог-а предлага СТРАХ, 
и при подходяща атмосфера 
(разбирай - сам и на тъмно) и 
подходящо настроение (не върви 
да си пуснеш играта след поред- 
ната Соитег-5Ке партия) ЗПеп! 
НИШ 2 с радост ще ти го даде. 

Надявам се само, че хорър-фе- 
новете, които четат списанието 
ви редовно, не са се хванали за 
думите ти и са опитали ЗПеп НШ 
2. Ако не - те губят. 

Айде, и следващия път, когато 
пишеш за игра от жанра, не се 
изхвърляй толкова селски и така 
неподготвено. 

Със здраве и нали знаете - Мо 
Нага Реетов (Ош луйп пагд тизк)! 

Вегвегк 


Неру: 


Добре аргументирана крити- 
ка винаги сме ценили. Ето и от- 
говора на Веселин Жилов по 
засегнатите в писмото въпроси: 

Преди да напиша статията 
си, минах ЗН2 два пъти (на 
Нага). Според мен това е една 
от най-добрите игри за 2002. 
Получих немалко писма от чи- 
татели с въпроси: "ще тръгне 
ли ЗН2 на моята машина?", "за- 
пецнах еди къде си, помагай". 
Толкова по въпроса колко хора 
съм "отказал" от играта. С пис- 
мото ти няма как да споря, за- 
щото то изобщо не противоре- 
чи на статията ми (прочети я 
пак!). Изключение прави само 
твърдението ми, че зигима! По!- 
гог-а е осакатен ас!оп-адуеп- 
ге. Под "екшън-приключение" 
нямам предвид геймплей от ти- 
па на ТотЬ Найег или екшън- 
куест. В това понятие влизат 
игри, които за жалост съвсем 
ги няма през последните ня- 
колко години. На техния фон 
няма как да не усетиш колко 
по-разнообразен и идеен мо- 
жеше да е геймплеят на 5Н2. 
Прочети моя На! О! Еате от 
брой 20, в който разказвам за 
А/опе п Ше да"к 1, поне нея ка- 
то хорър фен трябва да позна- 
ваш. И накрая, благодаря ти за 
аргументираната критика. Само 
те моля: не обиждай селяните, 
те ни хранят. 


Екзистенциални 
въпроси оо 


Егот: пс4об абу.09 
То: ресшр Ф рссиБ-Бд.сот 


Здравейте, 


Няма смисъл да използваме 
разни клишета от рода, че сте 
най-добрите, че вашето списание 
е страхотно и т.н. ит.н. - вий си 
го знаете. 

Но, все пак можете повече. 
Абе, хора, започва да ви умира 
рубриката Еопта! С:...не ви ли е 
срам. Сигурни сме, че много фе- 
нове ви пращат предложения за 
тази рубрика. Ето едно предло- 
жение от нас двамата. 

Имаме още няколко въпроса да 
ви попитаме: 


1. Не ви ли е срам, бе, хора? Не 
се шегувайте с умрелите, би- 
ва ли гавра (буквално) в 
брой...не знаем кой точно от- 
давна беше, публикувахте за 
едно китайче дето се е гък- 
нало след 86 часова игра. 
Тогава много се издразнихме 
за този ваш коментар. 

2. Имате ли някаква информа- 
ция, какви игри ще бъдат 
включени в М/СО-то следва- 
щата година? 

3. Бихте ли ми направили кон- 
фигурация за геймърско РС 
си монитор и без НОО), до 

800? Но да може да тръгне 
Ооот 3 на него без проблем 


4. Има ли по-добра програма за 
сваляне от Се! На !? 


Ваши верни фенове 
МЕН 5ТОЕЕ! и НАВОМ 


Неру: 


Ето и няколко отговора: 
Еота! С: не се е гътнало, по- 
скоро пропуска някои и друг 
брой. За следващия месец 
тържествено обещаваме, че 
ще го има пак. За корееца, 
който почина след 86-часова 
игра фактите са безспорни. 
Не сме имали и нямаме наме- 
рение да се гаврим с човека. 
Всичко около следващото 
Иса ще се изясни до края на 
март. Със сигурност в него ще 
има И/агСгай !! и ЗагСгай. Ос- 
таналите игри все още не са 
фиксирани. Веднага щом нау- 
чим повече ще ви информира- 
ме подробно и в списанието и 
на сайта. Дали има по-добра 
програма от Се На! е въпрос 
най-вече на вкус. Ние в ре- 
пик ията ползваме предимно 

Газпйе! за теглене на фай- 
лове. За финал и конфигура- 
цията. За тези пари можеш 
да си вземеш Р4 на над 2 
аНг с 512 НАМ и СеЕогсе 3 
или Надеоп 8500. Тази систе- 
ма би следвало да се сбори с 
Поот 3... когато, разбира се, 
играта излезе. 


мумлу.рссир-рд.соп 


Келтските крале 
и видеот0 


Егот: гауеп Шедатегб абу.бд 
То: рссибФ рссшБ-рд.сот 


Привет на всички от редакци- 
ята на РС Сив. 


Много ме кефи вашето списа- 
ние и затова го следя почти ре- 
довно. Казвам почти, защото в 
нашия малък град не винаги се 
сещат да го докарат. Ама няма 
нищо, важното е че имам брой 2, 
с което много се гордея. 

Хареса ми идеята да пускате 2 
диска. За това, че в последния 
брой страниците бяха малко няма 
да ви питам. Вероятно не е имало 
достатъчно заглавия, които да 
публикувате. 

Искам да ви питам с какъв пле- 
йър се гледат клипчетата от дис- 
ковете ви? Защо не напишете 
тактики за МагСгай 3, Аде о! 
Мушоюду и най-новия български 
суперхит Сейс Ктаз? Вярно ли е, 
че е била 2 седмици на първо 
място по продажби в Испания? 
Има ли сайт на играта? 


Неру: 

Привет и от нас. За съжаление 
списанието очевидно не се за- 
режда редовно в някои населе- 
ни места, което обаче не зависи 
от нас, а от местните разпрост- 
ранители. И друг път сме казва- 
ли, че най-сигурният начин да се 
сдобиете със списанието е або- 
наментът. Това важи с особена 
сила за списанието с ОУП, което 
ще се разпространява първона- 
чално само в 5 града. Всичко за 
абонамента можете да намерите 
на стр.б от настоящия брой. На- 
малението на страниците е вре- 
менно и се надяваме още след- 
ващия месец да ви предложим 
отново по-голям обем на списа- 
нието. Колкото до клиповете: за 
да гледате всичко, е необходи- 
мо да имате И/паоив Меада 
Рауег 9 (има го на настоящия 
диск), ОХУ 5.0.3 (също на диск 2 
към броя) и ОСискИте 6, който 
публикувахме миналия месец. 
Най-накрая стигаме и до такти- 
ките. Такива, разбира се, ще 
пускаме от време на време за 
хитови заглавия. А всичко за 
СеШс Ктдз можеш да намериш 
в Интернет на 
иииу.сейсктдз-дате.сот 
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САМЕ СЦУЛВ в Сага датез 


Фс 


пе патеппо 


ммлу.рссир-ра.соп 


СтратегичесКките игри не Винаги са зад Компютърния монитор 


В У/гагдз о! Ше Соаз Ш улууутадсшедатшейпд.сот 


Макар че тематиката на списа- 
ние РС Си винаги ще е центри- 
рана около компютрите и компю- 
търните игри, ние често си позво- 
ляваме да я разнообразяваме с 
повече или по-малко отдалечени 
теми - такава е например посто- 
янната кинорубрика, а редовните 
читателите сигурно си спомнят и 
серията от статии, посветени на 
настолните ролеви игри. В този 
брой представям на вашето вни- 
мание още едно хоби, което не е 
пряко свързано с компютрите и 
все пак вероятно ще ви се стори 
интересно. Става дума за изклю- 
чително популярните на запад иг- 
рис карти за колекциониране и 
размяна, наричани с общото име 
Тгадто Сага Сатев (ТСС). Ще се 
спра по-конкретно на най-старата 
и все още най-популярната из- 
между тях - Мас!с: Те Сатеппа. 


Боян Спасов 
Боап Фрсси-Вд.сот 


чеството тези картонени право- 

ъгълници са били използвани 
за всевъзможни дейности - аристок- 
ратите са убивали времето си с ре- 
дене на сложни пасианси, гадатели- 
те са се опитвали да прозрат бъде- 
щето и да разкрият тайните на 
окултното чрез тях, комарджиите с 
алчен блясък в очите са залагали и 
последната си риза в десетките ха- 
зартни игри със същите тези картон- 
чета. Игрите с карти, еволюирали 
през годините, са доста - от детски- 
те (кой не е играл на "война" като 
малък) до задълбочено-интелекту- 


К артите. В историята на чове- 


Сошмиег пагрел зрей, 


алните, като Негово Величество 
Бриджа. И всички те си приличат... 
Но само преди десет години се поя- 
ви нещо наистина оригинално и раз- 
лично. Американският професор Ри- 
чард Гарфийлд успя да изненада 
цял свят с коренно нова концепция 
за игра с карти за двама или повече 


души - 


През 1993 бе отпеча- 
тана първата версия 
на фентъзи-стратеги- 
ческата игра Мас!с 


Всеки участващ играч влиза в ро- 
лята на могъщ магьосник от въл- 
шебната страна Доминария. Той 
трябва да се противопостави на сво- 
ите опоненти, използвайки за побе- 
дата си разнообразни магии, бойци 
и зверове. Стандартна победа се 
постига, когато един играч отнеме 


двадесетте жизнени точки на всеки 
от противниците си, но има и някол- 
ко по-нестандартни начина за спе- 
челване на играта. Съвсем както в 
някоя компютърна стратегия с фен- 
тъзи мотиви маговете призовават 
зверове и природни стихии на своя 
страна, цели армии загиват в кърва- 
ви сражения, черната магия изкарва 
мъртъвците от гробовете, хвърчат 
огнени кълба и мистични магически 
заряди... Направо е невероятно, че 
всичко това е постигнато не със съв- 
ременните дигитални технологии, а 
с най-обикновени правоъгълни кар- 
тончета. 

Може би най-гениалната идея на 
Гарфийлд е, че всеки един от от- 
делните участници играе със свое 
собствено тесте карти, което е конс- 
труирал чрез модифициране на 
стандартните, предварително под- 
готвени тестета, покупка на пакет- 
чета случайно подбрани карти 
(т.нар. "бустъри") и размяна. Стан- 
дартната големина на тестетата е 
60 карти (но е позволено да се иг- 
рае ис повече), които всъщност 
представляват репертоарът магии и 
други способности, от които играчът 
може да се възползва. И тъй като 
всеки сам конструира своето тесте, 
то играта се пренася извън игровата 
маса - трябва да намерите и разме- 
ните карти, които работят добре с 
останалите карти от вашето тесте, 
да прецените какво ви е излишно, 
да си създадете тесте, което пасва 
най-добре на игровия ви стил... А 
възможностите са на практика неог- 
раничени, защото от излизането на 
първата версия на Мацс, досега, са 
отпечатани почти 4000 различни от- 
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САМЕ СШУВ в Сага цатез 


ние играта е нещо превъзходно ия 
препоръчвам искрено и горещо на 
всеки, който си пада по интелекту- 
алните предизвикателства. 

Знам, че с тази кратка статия ед- 
ва ли съм изградил някакво ясно 
описание на Мадк, но ако поне съм 
ви дал някаква най-обща представа 
за това какво представляват ТСО и 
съм ви заинтригувал, то значи си е 
струвало да допуснем подобна стра- 


(зоБип зищег Сгурс Каз 


СзоБиа 


7 нична тема на страниците на РС 
: Мвсопе Си. В самия край на статията ис- 
: Стург Ва Ясав Х. ; кам да се върна към компютърните 
СВ сгеагиге ап сасв. а игри и да отбележа за пълнота, че 


през годините 


Мад!с е издавана не- 
колкократно и в диги- 
тален вариант 


Пуоц соптоГа сгеашге, датаре 
Ша лоша гедисе уоцг Ше тога по 
1езв ап 1 гедисев 1 то 1 шзпеад. 


“Вейеъе т ге ес, пос ве той? 
-Зета 


В момента единственият прода- 
дерРИ ващ се лицензиран продукт е пред- 
назначеният за мрежова игра МТС: 
Опте, но като че ли е той е твърде 
скъп за българите, тъй като изисква 
закупуване на виртуалните карти 
със съвсем реални пари. Въпреки то- 


2, Ф: Тагре: рауег риз Ше тор 
по сагдз оГВв ог Бег Шгагу пио 
| в ог Нет ртаусуаг. 


делни карти, издавани в комплекти: 
под формата на абсолютно съвмес-. 
тими един с друг "експанжъни", съв- 


Могте ап опе таге аз Вееп Фоеп 
тизапе Бу ге зоипа о/ гре ти кгопе 
тебелйезавр алпйтд стоау. 


сем както в компютърните игри. Ав- 
торите - небезизвестната компания 
ММгагдз о Не Соаз!, продължават 
да издават нови комплекти веднъж 
на няколко месеца. Макар че не 
всички тези хиляди карти са достъп- 
ни в днешно време, разнообразието 
е предостатъчно, а когато "разрабо- 
тите" своето първо тесте, със сигур- 
ност ще установите, че то е уникал- 
но и се различава от това на вашия 
приятел. Точно в това безкрайно 
разнообразие от комбинации и въз- 
можности се крие чара на играта. 


Петте цвята 
на магията 


Също както в една компютърна 
стратегическа игра имате на разпо- 
ложение бойни единици, сгради, 
технологии и ресурси, така и в Мадс 
има няколко различни типа карти с 
различно предназначение - земи, 
същества, няколко вида заклинания, 
артефакти и др. От земите се доби- 
ва магическа енергия, която е осно- 
вен ресурс в играта. Маната е в пет 
различни цвята - бяла, която се до- 
бива от равнините; зелена, растяща 
в горите; червена, идваща от плани- 
ните; синя, извираща от океана и 
черна, от смърдящите на разложе- 
ние тресавища. Отделните карти в 
Мадк обикновено принадлежат на 
един от основните пет магически 
цвята, макар че има както многоц- 
ветни карти, така и безцветни (нари- 
чани артефакти). Всеки цвят магия 
има своите силни и слаби страни, а 
също така се асоциира с определен 
игрови стил. Например зелената ма- 
гия разчита най-вече на бърз рас- 
теж и груба сила, а синята - на кон- 
трол над играта, манипулиране и 
контриране на противниковите ма- 
гии. Черното, както винаги, е символ 
на некромантиката и аморалността, 
бялото - на реда, добрата защита и 
организираната армия а червената 
магия е най-добра в директно пора- 
зяващите заклинания и бясната ата- 
ка. В едно тесте е нормално да 
участват не повече от два от тези 


магически цветове, макар че изклю- 
ченията не са рядкост и се срещат 
дори петцветни тестета. 

Няма дори да правя опит да опи- 
ша в тази статия правилата на игра- 
та, защото не това е целта й, а ос- 
вен това пълният комплект правила 
с всичките им подробности и тълко- 
вания би запълнил цялото списание. 
Подробно 90-странично описание на 
последната ревизия на правилата 
можете да намерите на официалния 
сайт. Не се шегувам - играта е ком- 
плексна и сериозна. Естествено, 
предвидено е и съкратено ръководс- 
тво за по-неопитни играчи. 

Няма да е преувеличение, ако ка- 
жа, че Мадс отдавна е изпреварила 
по популярност както бриджа, така 
и шаха в западните държави - не 
случайно по света редовно се орга- 
низират професионални турнири с 
огромни наградни фондове. За щас- 
тие, тя също така е приятелска към 
новаците - съвсем не е необходимо 
да се знаят всички правила в нача- 
лото. По-сложните механики, "тън- 
костите" при конструирането на тес- 
тета и триковете в самата игра, се 
заучават постепенно, защото това е 
едно прекрасно хоби, което може да 
ви забавлява години наред и винаги 
ще ви предлага нещо ново. Длъжен 
съм да ви предупредя, че Мадк съ- 
що така може да стане и доста скъ- 
по хоби - комерсиалният модел със 
закупуването на случайни карти, 
постоянното издаване на нови "екс- 
панжъни", както и практическата не- 
възможност да се съберат всички 
карти в крайна сметка означават се- 
риозни разходи за най-запалените 
играчи. Много са ексцентричните 
американци, които дават хиляди до- 
лари годишно за тази игра, но на 
мен ми се ще да вярвам, че бълга- 
ринът е по-разумен и предпочита да 
се забавлява от сърце с подобна иг- 
ра, отколкото да харчи купища пари 
за нея. А като средство за забавле- 


ва можете да пробвате демонстра- 
ционната му версия, която позволя- 
ва безплатна игра с предварително 
подготвени, неподлежащи на про- 
мяна 40-картови прости тестета от 
всеки цвят. Препоръчвам ви също 
издадената преди доста години от 
Мсгоргове едноименна стратегичес- 
ка компютърна игра Мадк: Тпе 
Сайеппа, която така и не стана по- 
пулярна у нас. С малко търсене из 
Интернет лесно ще откриете и дос- 
та интересни некомерсиални фенски 
продукти по темата. 


пстоиведтай.оа 
улмим.пистоизе.пе! 


Събота от 20 до 22 ч. по национално Дарик радио 


Не-стартирайп! :) 
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Тгапврог | 


А Това китно градче е Свищов :) 


Тгапвроп Тусооп Оеихе и до 
днес си остава класика в жанра, и 
то не само защото другите загла- 
вия на такава тематика са много 
малко. Тя излезе през далечната 
1995 г. - златното време на компа- 
нията Мкгоргозе, и се явява нас- 
ледник на Кайгоад Тусооп серия- 
та, но значително разширява 
геймплея, добавяйки много нови 
възможности за играча. 


Иван ков 
Мадег ФрссиБ-Ба.сот 


хардуера и софтуера даде сво- 

ето отражение, за съжаление в 
отрицателен аспект. Първите проб- 
леми се появиха с излизането на 
У/пдомув 2000, тъй като играта, по 
принцип чисто ОО8 приложение, от- 
казваше да тръгне. По всичко изг- 
леждаше, че манията около нея ще 
замре, но се оказа, че още преди 
време Мкгоргозе са пуснали 
У/пдоуув-ка версия с поддръжка на 
Омес!“Х. Това решава повечето от 
проблемите, а пък един неофициа- 
лен пач (който сам по себе внася 
много нови елементи, но няма да се 
спирам подробно на него) се справя 
и состаналите и играта вече може 
да се играе безпроблемно на всички 
У/пдоуув платформи. 

ТТО симулира изграждането на 
транспортна мрежа в определена 
област. Играчът по никакъв начин 
не е ограничен в избора си, тъй като 
присъстват всички видове транспорт 


р азбира се, бурното развитие на 
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дение 


имесинся 


А Голям град в тропика. - по въздух, по вода, и наземен. А 


за всеки от тях има огромен избор 
от превозни средства, отново със 
своите предимства и недостатъци. 
Това прави играта доста комплекс- 
на, и изграждането на ефективно 
действаща система далеч не е лес- 
на задача. 

Има две възможности за развитие 
на действието - готови сценарии, 
или пък "свободна" игра, като е въз- 
можно и генериране на произволна 
карта по зададени параметри - нап- 
ример каква част от терена да е су- 
ша, колко хълмиста да е местност- 
та, количеството на градовете и т.н. 
Налице са четири типа терени, все- 
ки от които е с различни превозни 
средства, декори, и индустрии. Тези 
типове са Четрега!е", "зиБ-агсис", 
"виб-морс" и Чоуапя". Последният е 
вкаран в играта по-скоро за майтап, 
тъй като представлява местност, из- 
градена от захарни пръчки и други 
сладкишчета, а вие пренасяте на- 
сам-натам неща като захарен памук, 


СООП 


ммлу.рссир-ра.соп 


А Това се казва голяма гара. 


кока-кола, и батерии. 

Оттук нататък започва самото 
развитие. Началото на действието е 
през 1950 г., и 


всеки играч започва с 
5200,000, които са взе- 
ти назаем от банката 


и това е всичко. По-нататъшното 
развитие зависи от самия него. 
Обикновено първата стъпка е създа- 
ването на автобусни линии в по-го- 
лемите градове на картата. Това по- 
вишава престижа на компанията, 
без да носи някакви реални прихо- 
ди. Следващата стъпка е изгражда- 
не на нови линии между градчетата 
и по-печелившите индустрии. Най- 
доходният отрасъл е железопътни- 
ят транспорт, тъй като себестой- 
ността на влаковете не е особено 
висока, нито пък разходите по под- 
дръжката им. Големият кошмар 
всъщност е прокарването на самите 
линии, но и с това се свиква. 

След 5-6 години игрално време 
добрият играч вече би трябвало да 
е натрупал някакъв капитал и да е 
върнал заемите си към банката. От 
този момент започва истинският 
възход, и именно тук се проявява 
сложността на играта. Например на- 
мерили сте доста производителна 
мина за въглища, която добива по 
540 тона месечно (средната цифра 
за такава мина е 135 тона), а друга- 
де имате електроцентрала, която 
спешно се нуждае от въпросните 
въглища. Моментално се построяват 
две или три ЖП линии между двете 
индустрии, сглобяват се няколко 
влакови композиции, и парите за- 
почват да валят като дъжд. Разби- 
ра се, описаната ситуация е от най- 


САМЕ СЦУВ а Най о Еате 


елементарните в играта. Но предс- 
тавете си, че имате три "по-слабич- 
ки" ферми, които произвеждат по 80 
тона зърно и "жива стока". Пускате 
един по-бърз влак да ги обхожда 
всичките, след което да доставя те- 
зи продукти в близката фабрика. Тя 
от своя страна преработва всичко 
това в стоки (00095), които отново 
чрез влакове или камиони можете 
да доставяте директно в градовете. 
Но откривате, че не можете да за- 
реждате фабриката достатъчно 
бързо, и като цяло нещата не са 
достатъчно ефективни. Решението 
е просто - намирате някоя мина за 
желязна руда, свързвате я с леярна, 
където желязото се преработва в 
стомана, а нея доставяте на същата 
тази фабрика, което увеличава про- 
изводството й. 

С течение на времето се появяват 
нови видове транспорт и превозни 
средства. Докато в началото разпо- 
лагате с парни локомотиви с макси- 
мална скорост 128км/ч и мощност от 
1 200 Пр, то в края на играта ще из- 
ползват истински зверове, които се 
движат на магнитна възглавница, 
развиват 643км/ч и разполагат с 20 
000 Пр. Разбира се, цените им са 
доста високи, както и разходите по 
поддръжката им, но си струват все- 
ки цент. Като казах цент, се сетих 
нещо - можете да настройвате все- 
възможни опции, като например из- 
ползваната валута (щатски долари, 
английски лири, йени, и какви ли 
още не), дали скоростта да се из- 
мерва в мили или в километри, дали 
превозните средства да се движат в 
лявото или в дясното платно на пъ- 
тя - въобще помислено е за всичко. 
Можете да променяте и имената на 
селищата. 

Освен изброените дейности мо- 
жете да правите и много други не- 
ща - например да строите офиси на 
компанията си, да дарявате пари в 
различните градове с цел подобря- 
ване на пътищата, да развивате 
свои индустрии (само от "преработ- 
вателен" тип, т.е. не можете да 
строите такива, които добиват няка- 
къв материал), и др. Можете да про- 
меняте терена (което обаче поняко- 


„чау? 200, 


га излиза доста солено), да създа- 
вате водни басейни или пък да из- 
дигате големи хълмове. 

Развитието в ТТО приключва през 
2070 г., след което броячът за годи- 
ните спира, и вече не се появяват 
нови машини и т.н., но действието 
все пак продължава. С други думи - 
реално няма никакво ограничение 
във времето. 

Разбира се, в играта има и конку- 
ренция, която също не спи (но за 
сметка на това може да се изклю- 
Чи), и се развива паралелно с вас. 
Борбата става много ожесточена, 
когато се опитвате първи да устано- 
вите мрежа между две индустрии, 
но изведнъж прекият ви конкурент 
изкупи или застрои всичката земя 
около някоя от тях (да, и това е въз- 
можно), и вие се оказвате в задъне- 
на улица. 

Всичко казано дотук може би зву- 
чи малко сложно, но всъщност не е 
така. Интерфейсът е удобен и инту- 
итивен, и само след няколко часа 
вече ще сте го научили достатъчно 
добре. Има много практична мини- 
карта, разнообразни статистики, от- 
чети, и таблици и във всеки един 
момент можете да проверите какво 
е положението с произволен еле- 
мент от бизнеса ви. Може би единс- 
твените недомислици са свързани с 
подменянето на превозните средст- 
ва и влаковите линии. Знаете ли 
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какво е приберете в депото един ав- 
тобус, след което да го продадете, 
да купите нов на негово място и нак- 
рая да го пуснете отново в движе- 
ние? Не, не е трудно... просто когато 
се наложи да го правите за около 
60 автобуса, ще разберете какво 
имам предвид. Освен това има три 
вида влакови линии. В началото 
разполагате само с нормални ЖП 
такива, но скоро след 2000г. навли- 
зат монорелсовите. И отново ръчно 
трябва да разрушите всички линии и 
да построите нови на тяхно място. А 
двайсетина години по-късно трябва 
да повторите процеса, защото вече 
ще има и "магнитни" релси. Това е 
може би единственият досаден мо- 
мент в играта - създателите на иг- 
рата можеха да го улеснят, като до- 
бавят готови опции за такива неща. 

Разбира се, има и някои "странни" 
неща, които изглежда са направени 
с цел балансиране на геймплея. 
Например имате градче с население 
от 4500 души (което по стандартите 
на играта е много голям град), ав 
него имате три спирки за пътници, 
където в момента чакат някакъв 
транспорт 4000 човека, и то от око- 
ло 3 месеца. Така като се замисля, в 
някои райони на София положение- 
то е почти същото, така че все пак 
известен реализъм като че ли има :) 

В графично отношение играта и 
досега не изглежда много зле, във 
всеки случай е на достатъчно добро 
ниво. Същото важи и за звуковите 
ефекти. Може би най-култовото е, 
че се поддържа и мултиплейър, за 
съжаление само между двама игра- 
чи. Аз обаче съм играл в такъв ре- 
жим и трябва да кажа, че преживя- 
ването беше страхотно. 

Ако не сте виждали никога ТТО, 
дори и да не сте фенове на иконо- 
мическите стратегии - намерете си 
я, няма да съжалявате. 
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че (или ако предпочитате - ба- 

щица) на този жанр, безспорно 
най-влиятелната гаста игра. Без 
нея този тип игрални автомати веро- 
ятно никога нямаше да добият така- 
ва популярност. В началото на 80-те 
при всички ралита действието се е 
наблюдавало от горе, а реализмът е 
бил мръсна дума. Рое РозЖоп за 
първи път въвежда перспективата 
зад колата/болида, с което прави 
революция и налага бъдещия стан- 
дарт при правенето на този тип си- 
мулатори. Но перспективата не бе- 
ше единственото й преимущество - 
в онези безпросветни години бяха 
изключително впечатляващи дори 
дреболийки като "реалистичното" 
действие (поне тогава си мислех, че 
карането изглежда точно така), на- 
личието на говор, пъстрите пейзаж- 
чета, билбордовете, на които имаше 
рисунчици или надписчета, облаче- 
тата, тревичката, шарените колички 
- хей, не смейте, по онова време то- 
ва ни се струваше върхът на сладо- 
леда, същински Еверест в техноло- 
гията на видеоигрите. 

Управлявате някакво странно 60- 
лидче тип Формула 1 или Инди-кар 
по пистата Фуджи, която впрочем е 
и единствената в играта. В начало- 
то трябваше да се състезавате за 
време (получавахте екстра секунди 
за всяка мината обиколка) и да се 
опитате да се преборите за така 
бленувания от всеки пилот "пол по- 
зишън". Едва след успешно класи- 
ране имахте шанс да докажете уме- 
нията си в същинското състезание. 
Роде Розйоп обаче беше толкова 
трудна, че се смяташе за голямо 


р ое Розйоп е оригиналното мам- 
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постижение, ако въобще успеехте 
да стигнете до самото състезание, 
при положение, че почти всички 
"окапваха" още на квалификациите. 
Управлението беше изключително 
удобно и лесно за усвояване (волан, 
скоростен лост и газ педал), така че 
можехте да се концентрирате изця- 
ло върху надпреварата. 

Архаична по съвременните стан- 
дарти, преди 20 години тази игра се 
вписа в историята като заглавието, 
което окончателно изведе състеза- 
телните симулатори от каменната 
епоха и ги направи по-атрактивни, 
реалистични и предизвикателни. 
Ако сте чели "Правилата на привли- 
чането" на Брет Ийстън Елис (дейст- 
вието се развива през 80-те), там 
главният герой Шон прекарваше 
дните си пиейки бира, правейки секс 
и играейки Рое РозЖоп. Е, с изклю- 
чение на бирата и секса (които обсе- 
биха по-късните ми години), моето 
ежедневие не бе по-различно. 
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Моторите реват като ранени зверове, 
предстартовото броене започва, адреналинът ви 
стремително се покачва, сърцето ви бие на неравни 
интервали, очите са фиксирани върху червената 
лампа, стъпалото ви нервно потрепва около газ 
педала, едната ръка гали скоростния лост, а другата 
е обгърнала волана, виковете на публиката биват 
заглушени от симфонията на двигателите, бикини 
блондинка размахва черно-бял флаг, З...2...1... 
Зелената светлина заслепява възприятията 


Никола Икономов 
9а7Ь0з5 Фпойта!.сот 


състезателните игри - те бяха единствените, които 

ми вдигаха истински адреналина, само с тях можех 
да изживея ултимативния кик. Макар че тези 
симулатори предлагаха най-краткотрайното забавление 
(всяка игра продължаваше не повече от минута-две), т 
винаги беше най-силното, най-интензивното 
преживяване. Тогава знаех отлично, че си хвърлям 
парите на вятъра, че по-сакат и некоординиран шофьор 
от мен не се е пръквал на тази земя, но неимоверната 
скорост, трупащата се около мен публика и 
невероятното усещане да седя в пилотската кабина 
винаги успяваха да ме "убедят" за поне още един рунд, 
още един жетон; този път ще им покажа на тез 
мизерници, този път ще мина поне първия чекпойнт. 


ъшег Мопасо ОР 


Е инаги съм се възхищавал изключително много на 
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гаспд-симулации, в които концепцията вече е изг- 

радена и единственото, което се промемя в бъде- 
щите заглавия е нивото на графиката и технологията. 
Макар че има и други изключително добри игри като 
напр. Е355 Спайепде, се спрях точно на Мопасо СР по 
няколко причини: основната безспорно е от сантимен- 
тално естество, защото още при първият ми досег с то- 
зи автомат се влюбих в него. Истински романс, няма 
спор. Никоя игра преди това не беше успяла да ме за- 
доволи истински по отношение на скоростта, не ми бе- 
ше дала така бленуваната адреналинова инжекция. 
Всеки път, когато пусках жетон в този автомат, имах 
чувството, че се разтрепервам от вълнение и напреже- 
нието ме заливаше на горещи вълни. Истинска еуфория 
- болидите летяха с такава скорост през шиканите на 
суперреалистично изобразената писта на Монако, че се 
чувствах като проклет топ-пилот, макар шофьорските 


6 ирег Мопасо СР принадлежи към нова генерация 
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Следваше поредната "малка", но фатална грешчица - 
Сате Оуеп Реазе |пзеп Сот...и всичко започваше 
отначало - псувните, емоциите, радостта. 

Посветих този материал на аркадните гаста 
симулатори, а не на конзолните ралита по простата 
причина, че в домашни условия никога не може да се 
пресъздаде автентично фуриозното усещане за 
напрежение и скорост, няма залог (пускане на жетони), 
около теб няма тълпа зяпачи, загубата не е толкова 
горчива, а победата не е толкова сладка. 

Макар че много от състезателните симулатори 
заслужават специално внимание, в тази статия съм се 
спрял на най-важните според мен, на тези гастд-игри, 
които наложиха стандартите и които завинаги 
промениха света на аркадните игри. Изключително 
трудно е да се избере окончателен фаворит за най- 
добра игра в този жанр. Наистина, технологията се е 
развила неимоверно, но означава ли това, че 
невероятната Е 355 ни доставя повече удоволствие от 
примерно Ошгип, която се появи преди повече от 15 
години? Истината е, че много народ, в това число и аз, 
въпреки безспорните предимства на новите заглавия, 
продължават да си играят за кеф и златните класики, 
при това не просто от носталгия, ами защото повечето 
от тях все още са дяволски забавни. 

Опитайте първо споменатите тук игри на компютрите 
си с емулатор (М.А.М.Е поддържа почти всички аркадни 
състезания), а после намерете някоя от малкото 


оцелелели зали за видеоигри и изпробвайте автоматите 


на живо - усещането е несравнимо. (0... 
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ми умения да намекваха друго. За силните емоции голя- 
ма роля играеха също и реалистичното управление, на- 
помнящо за истински болид и Югсе Теедраск поддръжка- 
та, която по онова време си беше чудо на чудесата: во- 
ланът и седалката вибрираха, имитирайки усещането за 
ускорение, спирачки, завъртане и особено за сблъсъци. 
Няма да е преувеличено, ако кажа, че точно Зирег 
Мопасо СР преди толкова много години ме запали по 
Формула 1 - когато се сещам за формулата от онова 
време, в съзнанието ми винаги изскача кокпита от игра- 
та. За съжаление това беше изключително рядко сре- 
щан автомат (имаше го само в една вонлива дупка в 
София) и поради това е почти непознат на родните гей- 
мъри. Винаги ще си спомням за тази игра, която за пър- 
ви път ми даде чувството за безпределна скорост. 
Зреед, а тте м/па! | пееа, | "ке !... 


вътре гадже с бронзов тен - то- 

ва му трябва да човека. Безс- 
порно това трябва да е мотото на 
може би най-легендарната състеза- 
телна игра, правена някога - Ошгип. 
Създателят й Ю Сузуки се прочува 
като програмист за Зеда в началото 
на 80-те с култовата класика - Напа 
Оп. Истинският успех на Сузуки-сан 
(създал по-късно супер-хитове като 
Мица НоШег, Зрасе Натег и 
Зпептие), обаче идва с гениалната 
Оштип, която според влиятелното 
списание Керау все още се числи 
като един от Топ 5-те аркадни авто- 
мата на всички времена. 

Какво е Ошгип? Както се изрази 
един мой колега, в същността си 
Ошиип е историята на мъж и жена, 
която може да е, а може и да не е, 
травестит с фетиш към екстремните 
скорости. Ако трябва да съм по-кон- 
кретен - вие сте баровец, който ка- 
ра Ферари Тестароса по щатските 
шосета, а блондинката/травеститът 
до вас е задължителният придатък 
към всеки, който има достатъчно па- 
ри да си я/го позволи. Целта ви, 
колкото и да е странно, не е да над- 
минете другите тузари, а да успеете 
да стигнете до финала, минавайки 
през няколко спескро!!в. Тъй като 
времето ви е силно ограничено, 
трябва на максимална газ да се опи- 
тате да се доберете до най-близкия 
чекпойнт, който ви дава допълни- 
телни секудни. Интересното в 
Ошпип е, че на няколко места в иг- 
рата, пътищата се разклоняват и 
можете сами да изберете по кой 
маршрут да минете. 

И все пак - сигурно се питате как- 
во ие толкова специалното на тази 


Е дно Ферари с цвят червен, а 
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игра? Ще започна подред: първото 
безспорно е невероятната графика 
(за времето си беше събитие), която 
дори по днешните стандарти изг- 
лежда повече от прилично. Едва ли 
е нужно да изброявам всички визу- 
ални новости, които Ошгип въвежда 
- достатъчно е да се каже, чев 
сравнение с нея Рое Розйоп изг- 
лежда древна. Това, което прави иг- 
рата незабравима обаче, е неверо- 
ятното усещане за скорост - през 
цялото време ще сте "на нокти" до- 
като управлявате Ферарито и пани- 
чески избягвате трафика. За да не 
получите нервна криза докато кара- 
те, в началото на Ошгип можете да 
изберете една от три страхотни от- 
пускарски мелодийки (любимата ми 
беше Мад са! Зоипа Зомег) - истин- 
ска класика - които създават непов- 
торимо ескейпистко настроение до- 
като карате с 300 км/ч покрай пре- 
пълнените плажове. Последно, но 
не по важност - тази игра се отли- 
чава с много приятен хумор - напри- 
мер, когато се блъснете, колата ви 
бясно се преобръща, а пичът и русо- 
коска се озовават обезкуражени на 
пътя. Често се случваше колата 
просто да се завърти на 360 градуса 
и да спре, при което нашият човек 
получаваше възмутен и укорителен 
поглед от съмнителната си спътнич- 
ка. Ошгип е от онези вечни класики, 
които можете да си играете дори 
днес и не е трудно да разберете за- 
що толкова ни е възторгвала преди 
близо две десетилетия. 
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тне МАТ КА зебив 


Една година - дВе продължения. ГотВете се за революция! 


Внимание! Статията съдържа 
информация, която може би не 
желаете да узнаете преди да гле- 
дате филма. Ако е така, ви желая 
приятно четене на останалите 
страници от списанието. Ако пък 
искате да знаете възможно най- 
много и спойлърите не ви притес- 
няват... смело напред! 


Иван Георгиев 
Гмап-д Ф рсс!иБ-Ьд.сот 


та" пожъна небивал успех - 171 

милиона долара само в Щатите 
- при това без голяма предварител- 
на компания, присъща на съвремен- 
ните холивудски блокбъстъри. Фил- 
мът беше първият в историята, който 
се продаде в над милион копия във 
формат ОУО. Спецефектите получи- 
ха Оскар, а критиците признаха, че 
режисьорите (братята Анди и Лари 
Вашовски) върнаха живеца в този 
тип филми, изгубен през последното 
десетилетие. 

Тази година Матег Вгоз. ще пус- 
нат по кината не едно, а две продъл- 
жения на хита - "Неоадей" и 
"НеуошПопв" - нещо, което не е при- 
също за киноиндустрията, но проду- 
центите смятат, че феновете няма 
да са доволни да чакат дълго за 
третата серия, а ние няма начин да 
не се съгласим с тях. В САЩ 
"Неоадеа" излиза на 15 май, а 
"Неуошйопв" шест месеца по-късно, в 
началото на ноември. 

Двата филма са снимани един 
след друг в Австралия в продълже- 
ние на 270 дни, а общият им бюджет 
по официални данни е 5300 млн., 
въпреки че се спекулира за почти 
двойно по-голяма реална сума. 

Първата серия бе съсредоточена 


П реди четири години "Матрица- 


върху героя на Киану Рийвс, хакерът 
Нео, който откри, че той и всички, 
които е познавал, живеят в симули- 
ран от зли машини свят и бе върнат 
в действителността от група бойци, 
смятащи, че той е избраният, който 
ще освободи хората от неосъзнато- 
то робство. "Неоадед" продължава 
от мястото, където свърши оригина- 
лът. Машините откриват местона- 
хождението на Зион, последният 
свободен град на човеците, скрит в 
дълбините на Земята. Те планират 
да прокопаят проход до него и да 
използват хиляди зеп!пейв (подоб- 
ните на сепии камикадзета от първа 
серия), за да го изпепелят. Нео, 
Тринити (Кери-Ан Мос) и Морфей 
(Лорънс Фишбърн) имат само един 
възможен ход - да извадят Ключа- 
ря (Ше КеутакКег) от Матрицата. 


Ад Един на четирима - това е нищо! Какво ще кажете за един срещу сто? 


А Теб не са лите 


учили да чукаш 
преди да влезеш? 


Актьорът Киану Рийвс 
е пожертвал 838 ми- 
лиона от своя хоно- 
рар, за да спаси два- 
та бъдещи филма за 
Матрицата. Специал- 
ните ефекти за про- 
дълженията на хита 
от 1999 станали тол- 
кова скъпи, че проду- 
центите били почти 
готови да прекратят 
проектите. Шефовете 
от филмовите студия 
зад "Тпе Машх 
Вегоадей" и "Тпе 
Мах Кеуошопв" 
останали шокирани 
от щедрата постъпка 
на Рийвс и я опреде- 
лили като". „най-бла- 
городното дело в ис- 
торията на Холивуд“. 


ЧУ Жителите на под- 


земния град Зион? 
Може би... 


ммум.рссиБ-Ба.сога 


Ключаря е хилав азиатец, който има 
достъп до всички врати в света на 
машините. Проблемът е, че него го 
пазят Близнаците (Ше Ту/пз) - два- 
ма нови персонажи, които боравят 
майсторски с мечове и умеят да из- 
чезват така неочаквано, както и да 
се появяват. Други нови лица са На- 
йоби (Мюбе - Джейда Пинкет, съпру- 
гата на Уил Смит), която е бившето 
гадже на Морфей, и Персефона 
(Регверпопе - Моника Белучи), която 
ще се опита да прелъсти Нео. Във 
втора серия за първи път ще придо- 
бием реална представа за размера 
на Матрицата, която е приблизител- 
но десет пъти по-голяма от Ню Йорк! 
Агент Смит (Хюго Уивинг) се завръ- 
ща със способността да се мултип- 
лицира като вирус. На размножител- 
ните му умения е наблегнато в една 
от най-ефектните сцени от филма, 
където 


Нео се бие едновре- 
менно със 1 копия 
на стария си враг 
Сплит 


Кулминацията на втората серия 
ще е уникална по визия гонка на ед- 
на магистрала, която ще е съпрово- 
дена от няколко кунг-фу битки по 
покривите и задните седалки на во- 
зилата. За да бъда по-конкретен, 
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Тринити и Морфей се опитват да 
върнат Ключаря в реалния свят, но, 
както е известно от първа част, име 
необходима телефонна линия. Най- 
близката такава е на няколко кило- 
метра и пътят до нея е въпросната 
магистрала. Притиснати от времето 
и напиращите агенти, героите са 
принудени да поемат по опасния 
маршрут. Тринити напомня на Мор- 
фей "Винаги си казвал да не стъпва- 
ме на магистралата. Ти каза, че то- 
ва е самоубийство", а той отвръща 
лаконично "Да се надяваме, че не 
съм бил прав...". Следващите мину- 
ти са изпълнени с 


най-вълнуващите ав- 
томобилни каскади, 
правени някога за ки- 
ното. 


Продуцентите са уверени, че те 
ще бъдат толкова уникални, колкото 
зоу/-тойоп технологията от ориги- 
нала, която по-късно бе копирана в 
една камара продукции като "Анге- 
лите на Чарли", "Шрек" и "Страшен 
филм". Кинематографът Бил Роуп 
казва: "Това ще направи "Бързи и 
яростни" да изглежда като "Бавни и 
тъпи". Интересен факт при заснема- 
нето на тези кадри е, че екипът не 
намерил подходящ път за снимките. 
Накрая решили да построят магист- 
рална отсечка специално за случая. 
Режисьорите Вашовски разказват: 
"Извикахме строителите и им казах- 
ме, че искаме 4-километрова кръго- 
образна писта, окомплектована с 
пътни знаци, мантинели и надлези. 
Пояснихме, че е за филм, а те ни из- 
гледаха странно и казаха, че няма 


"Мехапдга" и "РС Ср" 
планират 9-серийния ани- 
мационен сериал "Те 
Апита! х", който режи- 
сьорите Вашовски плани- 
рат като съществена до- 
бавка към света от играл- 
ните филми за Матрицата, 
да бъде поместен в ня- 
колко поредни броя с 
ОМО на списанието. Пове- 
че информация очаквайте 
в следващите броеве. 


„А Близнаците са само част от новите персонажи за продълженията на филма. 


да стане, защото си нямаме предс- 
тава колко ще струва. 5300 000 за 
квадратна миля. Спогледахме се и 
отвърнахме, че го правим! 
Спомената сума обаче е като 
джобни пари спрямо похарченото за 
компютърните ефекти. Разработена 
е нова система за сканиране на ак- 
тьорите, позволяваща абсолютно 
реалистичното им изобразяване (ба- 
рабар с най-тънкото косъмче и пори- 
те по кожата) в триизмерен виртуа- 
лен вариант, използван за сцените, 
в които Нео лети като Супермен из 
града, в битката с копията на агент 
Смит и други трудни за снимане с 
живи актьори кадри. Качеството на 
новата технология предстои да ви- 
дим на екран, но от рекламните 
трейлъри можем да съдим, че герои- 
те от "Епа! Рамазу" ще поискат 
изобщо да не са се "раждали". 


Ад Следващата мисия 
- да приберем 
Ключаря преди да 
е станало твърде 
КЪСНО... 


и Ключарят сее 
вкопчил в Тринити 
при лудата магис- 
трална гонка. 


ЧУ (Кери-Ан Мос (Три- 
нити) и Киану 
Рийвс (Нео) се зав- 
ръщат и за следва- 
щите две серии на 
трилогията. 


млмум.рссшБ-Ба.согп 


ВеуоиПопз 


Заключителната част на трилоги- 
ята ще започва от финала на 
"Неоадед", за който не се знае нищо 
до момента. За разлика от 
"Неоадед" обаче, в който екшънът 
става вътре в Матрицата, по-голя- 
мата част от действието на 
"Неуошопв" ще се развива сред ру- 
ините на истинския град, който бил 
унищожен от машините и който 
Морфей показа на Нео в първата 
серия. Руините ще бъдат бойното 
поле за решаващата война на хора- 
та с техните метални поробители. 
Кулминацията ще е 17-минутна ба- 
тална сцена, струваща колкото 2/3 
от бюджета на първия филм. 

След това четене домъчня ли ви 
за Нео? Не се кахърете - само след 
няколко месеца той ще е навсякъде! 

Статията е по публикация на спи- 
сание Мемзмеек. 


+: 


я 
1 
Яд 


ан чт, 
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Озсаг 5 
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ЗРЕВ Тпшпо Макег 
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Озсагз (РЕС Твитв-Макег 


Зошсеби Г бемсй  бцв-фиесопез  Рез: 


Следващата програмка, която 
ще ви представим, се нарича 
Озсаг5 УРЕС ТпитЬ МакКег. Тя не 
блести със възможностите си за 
създаване на някакви бомбастични 
ефектни Штрпайв, но има други 
функции, които може да ви бъдат 
полезни. Между другото на сайта и 
може да прочетете поучителната 
предистория за създаването й. 
Знаете ли коя е най-древната про- 
фесия? Не мога да се досетя за 
коя си мислите, но не сте прави. 


Генко Велев 
д уейеуФрсс!иБ-Ба.сот 


ник. И развитието на Интернет 

услугите е една област, идеал- 
на за тях. Все пак няма да ви зани- 
мавам с цялата история, но ако сте 
любопитни, може и да научите от 
нея някой нов номер... 

Нека сега да се върнем конкретно 
на програмата и да видим доколко 
може да ни бъде полезна. На мен 
специално неведнъж ми се е налага- 
ло да правя страница, за която раз- 
полагам с само с вертикални или са- 
мо с хоризонтални картинки и те да 
не паснат на цялостната ми идея. 
Следва грабване на ножицата и яко 
кълцане... Е, ако не стане с ножица- 
та, можете да прибегнете именно до 
услугите на настоящата програма. 
Тя ще ви е най-полезна именно кога- 
то трябва да преобразувате верти- 
кални картинки (в програмата е из- 
ползван терминът "ропгайз") в хори- 
зонтални (Чапдзсарез") и обратно. 
Забележете и една друга възмож- 
ност - можете да оставите непроме- 


Н ай-древната професия е моше- 
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(+ Рроце МИ КН педагезв обет ез 
С Сеаще |апфсаре (Сгор) 
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Не сюр Розвот (65 х аа 2 


С Рог! саге, из изе ез 


нени целите картинки, но да си нап- 
равите само МитБпа!-ите вертикал- 
ни или хоризонтални - както ви пас- 
ват на концепцията. Е, в програмата 
ще намерите и командите "Ашо 
Сопказ! и "Воо5! Союг", но не разчи- 
тайте прекалено на тях. 

И последната програма за този 
брой се нарича Соо! Ншег (улуууаБ- 
зой.сот). Тя е съвсем проста, но дос- 
та полезна за следното: Имам 17-ин- 
чов монитор и обикновено ползвам 
разделителна способност 1024х768 
пиксела. Но все още повече от поло- 
вината "сърфисти" из Интернет из- 
ползват монитори, настроени на 
800х600 пиксела. Това означава, че 
трябва непрекъснато да проверявате 
как ще изглежда страницата, която 
правите и при другите режими. Е, 
програмата Соо! Ншег ви помага точ- 
но за това - "слага" една или две из- 
мерителни линийки хоризонтално и 
вертикално на екрана ви. Линийките 
са оразмерени в сантиметри, пиксе- 
ли и инчове и освен това можете да 
поставяте по тях произволно число 
разноцветни маркери. Това можеиа 
ви изглежда дреболия, но нищо не 


пречи да го изпробвате. 

И сега за десерт един много поле- 
зен Чауа зспр!, намерен на страници- 
те на сайта 
нир//амазспръитете!-сот/. Като раз- 
глеждах брояча на посетителите на 
сайта на РС СБ, ми направи впе- 
чатление големият брой посетители, 
изпратени от различни търсачки. Ед- 
ва ли американците търсят точно но- 
вини на български език за ММагСгай 3, 
така че вероятно си мърморят нещо 
не особено учтиво и затварят бързо 
страницата ни. И именно тук един 
подобен срипт е БЕЗКРАЙНО поле- 
зен! Той просто проверява на какъв 
език е настроен браузерът на посе- 
тителите и ги изпраща на страница, 
съответстваща на този език. Освен 
това хубавото е, че скриптът е дейс- 
твително елементарен и може да бъ- 
де използван на всеки безплатен 
сървър, както и да бъде допълван 
при нужда с нови и нови езици. 

Ето го и самият скрипт: 

<5САРТ 
ГАМЕПАСЕ- уауазспрИ .2"> 

<!-- Ведтп 

Е (памдаюг.аррМате -- "Мевсаре") 

маг 1апдчаде < паМдаюг. апдцаде; 

еве 

маг |апдцаде - 
памдаог.Бгомвеп апдцаде; 

Е (апдчаде.пдехОКеп) > -1) доси- 
тепосайоп.Аге! < "ЕпойвИ.Мит Е, 

еве ! (апоиаде.пдехОКп!) > -1) 
доситепосайоп.пге? < ашсп.Мит!; 

еве ! (апоиаде.пдехОК") > -1) 
доситеп осайоп.Иге! < Чепсп.Мит, 

ее ! (апдчаде.пдехОКае) > -1) 
доситеп! осайоп.Пге! < деглап. Мит, 

еве ! (апошаде.пдехО( (а) > -1) 
доситеп!осаЦоп.Пге? < 
Тарапезе. Мит, 

ее ! (апдцаде.пдехОК!) > -1) 
доситепосайоп.Иге! < Чайап. Мит! 

еве ! (апошаде.пдехОКр?) > -1) 
доситеп осайоп.Лге? < 
"гройидчеве. Мит, 

ее ! (апочаде.пдехОКев) > -1) 
доситеп!осайоп.Пге? < "зрапви.Ми, 

еве ! (апоиаде.пдехОКзу) > -1) 
доситеп! осайоп.Пге? < зууедивА. Ми, 

еве ! (апоиаде.пдехОК 2!) > -1) 
доситеп|осаНоп.Нге! < сппезе. ит; 

еве 

доситеп осайоп.Пге? < 
"Епойви. Ми; 

И Еп --> 

</вспрЪ> 

Просто го вмъкнете в главата на 
съответната страница (между 
<Пеад> и </пеай> и това е всичко! 
Лесно може да го модифицирате, 
като му добавите нови езици от спи- 
съка с поддържаните от браузерите 
езици. Сега вече нека да идват дори 
и посетители от племето суахили. 
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ФАКТИ ЗА ОРЕМОЕР!СЕ 


Разработчик: Зип Мсгозузег пс. 
Сайт: умлу.орепо се.ога 
Цена: безплатен 


Ограничения: няма 


Актуална версия: 1.0.2 


Системни изисквания: Репнит РС, 64 МВ ВАМ, 
250 МВ свободно дисково пространство, Мсгозой: 
Мпдомв 95, 98, МЕ, МТ (Зегисе Раск 6 и по-висок), 
2000 или ХР. 


Важна стъпка В прехода Към "Мз ее" система 


Ако се разровите из интернет, със сигурност ще се 
сблъскате с множество хора, които споделят идеята 
за свободна от продукти на Мсгозой компютърна 
система. Причините за тази непоносимост към гиган- 
та от Недтопя са най-разнообразни, но сред тях мо- 
же да се изтъкне монополизма, а и не на последно 
място високите цени. ОрепО! се е разумна алтерна- 
тива за всички, които искат да спестят някой друг 
долар или просто не желаят да гледат логото на 
прочутата софтуерна компания на своето РС. 


Владо Георгиев 
м деогфеудрссши-ра.сот 


деята за безплатен офис-пакет 

се роди и намери блестяща ре- 

ализация преди няколко годи- 
ни. Това, което в момента познаваме 
като ОрепОй се, първо се появи на 
пазара под името ЗагО! се. Разра- 
ботчик на тази чудесна инициатива 
беше германската компания Зтаг 
Омвоп. След бурния успех, изразя- 
ващ се в колосално количество инс- 
талации на отделни потребители и 
изключително атрактивни договори 
за доставка, Зип Мсгозуз!етв проя- 
виха интерес и закупиха техния про- 
дукт. Те запазиха името, но проме- 
ниха концепцията. След известен 
период от време з!агО! се се пре- 
върна в комерсиална версия, която 
продължава да се продава, но на 
цена несравнимо по-ниска от тази 
на М5 О! се. Безплатният вариант 
се превърна в ОрепО! се. Въпреки 
очакванията, големите надежди и 
страхотния първоначален интерес от 
страна на потребителите, дебютът 
на безплатния офис-софтуер не ус- 
пя да прерасне в събитие от огромна 
значимост за тази част от пазара. 
Причините за това са много, но сред 
тях се откроява най-вече силата на 
навика. При българските условия по- 
ложението е малко по-различно. 
Всеки БГ-потребител има твърде 
свободен достъп до пиратски софту- 
ер, така че по никакъв начин не му е 
нужно да преминава към офис-па- 
кет, който независимо от своите 
прилики с МЗ О! се, все пак има из- 
вестни разлики, с които трябва да 
се свиква. 

Първоначално ЗагОй се предлага- 
ше доста интригуваща идея. Тя се 
наричаше З1аг Оезкор и представля- 
ваше единна среда в която можеше 
да се работи с огромно разнообра- 
зие от файлове. В ОрепО! се това 
вече го няма, но в известен смисъл 
идеята е съхранена и стартирането 
на всеки един от модулите може да 
става от така наречения Сшскаапег. 
Функционално 


Огаш е модул за обра- 
ботка на изображения. 


Създаването на 
различни гра- 
фики и диагра- 
ми става лесно 
и бързо. 


сайс силно прилича на 
М Ехсе! и има сходни 
функции. 


Орепо се предлага 
всичко необходимо за 
масовия потребител 


Най-популярният и най-често из- 
ползван модул е М/пе. Текстовият 
редактор работи безпроблемно с ки- 
рилица и ев състояние да отваря 
МЗ Мога-файлове. Разбира се, като 
интерфейс този модул се отличава 
значително от Мога, но с това се 
свиква бързо. Сас са електронните 
таблици в ОрепО! се. С него може 
да свършите практически всичко, ко- 
ето прави Ехсе!. При отварянето на 
Ехсе!-ски файлове, обаче могат да 
настъпят известни трудности при из- 


1691 
17632 
11.99 


129.01 
112.12 
13367. 


ползването на някои по-специфични 
формули. Третият значим модул е 
Шаргевв. Той представлява програма 
за презентации, която също в голя- 
мата си част е съвместима с 
РомегРот!. И ако въпросните модули 
като цяло са в състояние да се спра- 
вят с файловите формати на М5 

Ой се, то не може да се каже обрат- 
ното. Решение обаче има и то се със- 
тои във възможността да съхраните 
създадения файл във съответния 
формат (дос, .х6 или ррф. Други мо- 
дули, включени в новата версия на 
ОрепОй се, са максимално опросте- 
ната програма за обработка на изоб- 
ражения Огам, НТМГ-редактора и 
Май, с чиято помощ може да въвеж- 
дате математически формули. 

ОрепОй се е относително свобод- 
на инициатива, която залага на съ- 
щите принципи, които бяха в основа- 
та на оригиналния Заго! се. Ориен- 
тацията към разнообразни платфор- 
ми и операционни системи, отворе- 
ността към усъвършенстване и гъв- 
кавостта са само част от причините, 
които правят този офис-пакет прив- 
лекателна и атрактивна алтернатива 
М8 Ой се. 

Зависи от това какви кораби сте 
построили, с какви екипажи и капи- 
тани сте ги снабдили и какви цели 
сте избрали. Но останалото е само 
ваша работа... 

- А сега извинявайте, но съм зает! 
ИЙо-хо-хо! Петнайсет души във ковче- 
га на мъртвеца и бутилка ром! И до- 
несете заровете! 
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Лабиринт 


Даниел Славов 


зарея през безкрайните пясъчни 

дюни и потъна замислен над хо- 
ризонта. Малко преди края на зале- 
за небето беше придобило фантас- 
тичен розово-лилав оттенък. Все 
още се виждаха леките прашни за- 
вихряния, които образуваше вятърът 
при всеки свой набег над дюните. 

- Господи, колко красива е Кала- 

фия... - едвам промълвиха устните 
ми 


К олко красива... Погледът ми се 


Маура Джинкс се обърна към мен с 
озадачен поглед и недвусмислено 
повдигна тънката си черна вежда. 
Леката бръчица, която се образува 
при това движение само й придава- 
ше още по-голям чар. Сините й ири- 
си отразяваха ярката червена свет- 
лина, излъчвана от коктейла в ръка- 
та й. Мистични, предизвикателни, та- 
ка можех да ги определя... всъщност 
не можех. Потапях се в тях, преуста- 
новявах всякаква мисловна дейност 
и просто им се наслаждавах. Сякаш 
виждах не две очи, а синкавите две 
луни на Калафия, хвърлящи бледата 
си светлина върху пясъците. Леко 
покашляне ме измъкна от размишле- 
нията ми. 

- Извинявай, просто се бях замис- 
лил - казах, и отпих голяма глътка 
от своя коктейл - устата ми бе ужас- 
но пресъхнала. Специалните фосфо- 
ресциращи калафиянски бактерии, 
естествено безопасни, го правеха да 
изглежда меко казано екстравагант- 
но. А вкусът му, леко алкохолен и 
натрапчив - беше невероятен. Всич- 
ко това, разбира се, на съответната 
цена от 40 Дайкана - цена, която не 
всеки можеше да си позволи. 

Преместих стола си по-близо до 
Маура. Но дори и без да го правя мо- 
жех да усетя прелестното ухание, 
носещо се от косите й. Прокарах ръ- 
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ка през тях, а после и по рамото й. 
Погалих я по бузата. Усетих нежната 
плът, топла и пулсираща. Стенещи- 
те й от изгаряща страст към мен по- 
ри. За миг се почувствах неловко, ся- 
каш ръката ми бе прекалено груба за 
да милва тази кожа. Веднага прого- 
них тези мисли от главата си, наве- 
дох се към нея и прокарах език по 
врата й-. 

- По-късно ще си получа ли заслу- 
женото? - попитах закачливо и се 
ухилих до уши. 

- Ще трябва първо да преоценя 
поведението ти днес, малък негод- 
нико! - засмя се Маура и ме ощипа 
леко по бузата. 

- Ооох - протегнах се пъшкайки - 
мисля да тръгваме вече. - гърбът ми 
се беше схванал на този стол. 

- Ти май търпение нямаш? 

- Ха-ха-ха... кой го казва! Не мога 
да повярвам - едвам се сдържах да 
не прихна от смях. 

Станах от стола и поставих ръката 
си върху електронния дисплей на ма- 
сата. 

В този бар беше наистина уютно, 
още повече че шумът от посетители- 
те му беше изолиран в тази зала. 
Пък и оттук се откриваше прекрасна 
гледка. 

- Изтеглени са 80 Дайкана от ва- 
шата сметка, господин Олсбърн. 

Хванах Маура за ръка и заедно 


Досега автори на 
„Лабиринтът“ са: 


Ф Петър Канчелов 
Ф Радослав Колев 
Ф Яна Хараланова 
Ф Даниел Славов 


ммум.рссиБ-ра.сопа 


Част четвърта 


ЪШ 


тръгнахме към телепортационните 
кабини. Вратата пред нас се плъзна 
встрани и изведнъж се чуха глъчка- 
та и виковете на индивидите в заве- 
дението, примесени с лека ендоран- 
ска музика. Основната зала беше 
препълнена. Прокарахме си път към 
дъното й, където се намираха двете 
кабини. Едната от тях беше запеча- 
тана, а на вратата й беше поставен 
голям светещ надпис "Не работи". 
Предвид посещаемостта на бара бе- 
ше крайно време собствениците да 
поставят поне още две нови кабини. 

- Ти си първи, Гейлит - каза Мау- 
ра. 
- Добре, скъпа, ти гониш! - ухи- 
лих се и влязох вътре. Поставих 
двата сензора около китките си. С 
показалец натиснах локацията вър- 
ху светещото табло с карта, след 
което поставих дланта си върху апа- 
рата за плащане. Машината ме раз- 
позна и след миг мощното завихря- 
не започна. Пространството се сви, 
засмука частиците ми и ги разпръс- 
на, за да ги събере отново на избра- 
ната от мен локация. Освободих 
китките си и излязох пред дома си. 
Въпреки малкото разстояние от 20 
мили бях леко замаян. А може би и 
коктейлът си казваше думата. Сис- 
темата за сигурност на дома ми 
изискваше отпечатък, ДНК проба и 
сканиране на ириса едновременно, 
затова поставих ръка върху апарата 
и погледнах в окуляра пред мен. 
След половин секунда време проз- 
вуча нежен женски глас (вчера бе- 
ше мъжки, но явно Мау го беше 
сменила). 

- Добре дошли у дома, господин 
Олсбърн. 

- Мау, идваш ли? - повиших тон и 
набръчках чело в очакване да чуя 
отговор. Такъв не последва. Обхвана 
ме ментална паника, обърнах се - 
нямаше никого. Може би някоя по- 
редна подла шегичка. През главата 
ми захвърчаха какви ли не мисли, 
със скорост дори по-бърза от теле- 
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порталната. Затичах се към кабината 
и буквално се блъснах в нея. С тре- 
перещ пръст избрах обратната дес- 
тинация и поставих отново сензори- 
те около китките си. Засмука ме. 

Озовах се насред врява. Индиви- 
ди тичаха във всички посоки пани- 
чески. Излязох и в същия момент 
енергиен заряд профуча край мен. В 
опита си да го избегна се завъртях 
във въздуха и се проснах на земята. 
Лице в лице с Маура. Сините й очи 
се бяха изцъклили ненормално и 
гледаха право в мен. Трескаво я раз- 
търсих и я придърпах към себе си. 

- Маура! Мау! 

Инстинктивно погледът ми пропъл- 
зя към гърдите й, където на блузата 
все още димяха два мънички отвора. 
Това не можеше да бъде истина! В 
едното ми око се появи сълза и се 
спусна надолу по скулата ми, дости- 
гайки до устните. Усетих вкусът й - 
тъжен и солен. Над главата ми из- 
писка нов енергиен заряд, но не му 
обърнах внимание. Внимателно пов- 
дигнах Мау ия прегърнах. Главата й 
се отпусна безжизнено назад. А съл- 
зите започнаха да текат една след 
друга. 


умум.рссшБ-Ба.сога 


лючва. Дори и да успеех да ги раз- 
деля, двете гривни около китките ми 
щяха да изпратят импулси за болка 
към мозъка, които може би щяха до- 
ведат най-малкото до припадък. 

Обърнах се на едната си страна и 
за моя най-голяма изненада видях 
Даниел Одзава, надвесил се над 
мен. Спомените не закъсняха. 

- Най-после се събуди, Олсбърн... 


жжж 


Нашата игра продължава. 
Очакваме петия епизод на исто- 
рията от вас, не по-късно от 1 
март 2003. Той трябва да е напи- 
сан на кирилица в 1! файл, озаг- 
лавен с вашето име и изпратен 
на адрес БоапФ рссиБ-Ба.сот. 
Предложението ви не трябва да 
надвишава 7000 знака. Награда- 
та, както винаги, е една ориги- 
нална игра. Напомняме, че досе- 
гашните участници могат просто 
да пратят преработените си, спо- 
ред развитието на историята, 
текстове като нови предложения 
- за всеки брой получаваме не- 
малко наистина добри разкази, 
които си заслужават да бъдат 
публикувани, но за съжаление, 
винаги се налага да се спрем на 
точно едно от тях. 


- Мау..! НЕЕЕЕЕЕЕЕЕ... 
Отворих очи и болката ме изпъл- 
ни. Изпълни цялото ми тяло и започ- 
на да ме гори като адски огън. Опи- 
тах се да я изолирам, но психически- 
ят срив след кошмара не ми позво- 
ли. Бях проснат по корем и усещах 
пулсиращия оток отляво, до ребрата 
ми. Може би някое от тях беше счу- 
пено. Опитах да раздвижа ръцете 
си, но не успях - бяха извити върху 
гърба ми, хванати с електронни бе- 
лезници. Дадох си сметка, че беше 
невъзможно да ги махна от ръцете 
си без да знам кода който ги отк- 


моно "О) ЦЕ В Т. имомевеньа 


С5, Магсгай Ш, Вгоодухаг 
Ва!е.МЕТ 
Мазх, НеадоН 
Възможност за включване в | АМ мрежата на клуба и доставка на 1 
Интернет за външни клиенти по ане) | 
след натрупване на определен брой часове!!! 3 


София, ул. Трапезица 4 София, жк Толстой бл. 43 3 
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Какво има на българския П пазар? 


Цена - 519 Цена - 5727 Цена - 5153 
ш Сеегоп 366 МН2 , 
в Репот 43.06 СНг т Репцит 4 1.8 6Н7 
т Описание: ; 
а | ш Описание: 
Ветеранът при овъркло- т Описание: со Е 
< т Макар и да не от най- 
кърските процесори все Едва ли има нужда да 2 
а. с евтините, този процесор 
още може да се намери описвам производител- < с 
5) Е предлага добра произ- 
на пазара, въпреки че ността на този звяр, до- < 
Е ш водителност при стан- 
не може предложи кон- рии само цената му го- < с. 
Е дартна честота и инте- 
курентна на по-модер- вори достатъчно за не- т ра 
со - ресни възможности за 
ните чипове производи- говите качества. о > 
овърклок. 
телност. т о 
(5) 
а. 


Цена - 591 


Цена - 548 Цена - 5164 


ш Сийаруе 8/МХР (5478) ш М5! 648 Мах (5478) 
т 00! Р1Е13З (8370) 
и рретет т Описание: т Азиз А7МВХ Оейихе (ЗА) т Описание: 
: Най-скъпата платка за т Описание: Базирана на 515 648 


Тази писгоАТХ платка с 
вградени видео- и зву- 
кови контролери предс- 
тавлява приемливо ре- 
шение за най-закъсали- 
те финансово. 


Тази дънна платка, ба- 
зирана на пЕогсе 2 чип- 
сета, би зарадвала все- 
ки почитател на бързите 
АМО системи. 


домашна употреба пре- 
доставя на потребители- 
те огромен набор от ек- 
стри и отлични възмож- 
ности, производител- 
ност и стабилност. 


чипсета, това в една изЗ- 
ключително сполучлива 
платка с отлична произ- 
водителност, добри ВЪЗ- 
можности и примамли- 

ва цена. 


» 


< 
т 
а 
- 
со 
пт 
ка 
< 
т 


НОВА НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


ВИДЕОКАРТИ 
Цена - 526 Цена - 5205 Цена - 5160 


т Майох Ратейа 512 т М5! беЕогсе 4 Т! 4200 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 
Цена - 562 Цена - 5115 


та Мене Око! 20 68 ш ВМ ОНгаз(аг 146210 т Зеацайе Ватасийа МУ 


бвадае И Зепев Х.6 204 08 звацайе Спееап 146 6В вовВ 
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н МИО Вна ТТ2 ш АТ ВАОЕОМ 9500 Рго 
мба (32мВ) цена 2вМВ) (128мв) 
Во ае: т Описание: и Опиенияе: т Описание: 


Отлична за цената си 

карта с Т/-Ош, предлага- 
ща добра производител- 
ност и солидно количес- 
тво памет. Възможности- 
те за овърклок също не 
са за пренебрегване. 


Картата на Майох дър- 
жи рекорда за най-скъ- 
па карта, въпреки че да- 
леч не е най-бързата, а 
предлаганите уникални 
функции са със съмни- 
телна полезност. 


Цената говори за качес- 
твата на картата - тя не 
е читава в нито едно от- 
ношение, но поне из- 
карва образ. Отново са- 
мо за най-закъсалите. 


Стига да имате парите, 
тази карта предлага от- 
лична производителност 
и полезни екстри като 
ТУ-ОшЕ и поддръжка на 
два дисплея. 


НОВ НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


т Описание: т Описание: 
т Описание: 
Иеоадеета реувстетиа Дисковете са с еднаква Макар и да не е абсо- 
цена - солидна. Също лютен лидер по произ- 
цена и еднакви парамет- 
толкова солидни са ите водителност, този диск 
ри - 5400грту/2МВ сасйе, : 
но въпреки, че са най-ев - 1320 5С51 интерфейс, показва съвсем прилич- 
; 10000грпа и ВМВ кеш ни резултати, при това 
тините на пазара, не пре- 
е определено не ги поста- при невероятно ниски 
доставят най-добрата це- 
ят е а а- а шума и е- 
ВЗДЕСИНИНН ВЕЕН вят в категорията на м нива на шума и привл 
совите дискове. кателна цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


МОПЛТМЕОТА СЦТВ а Нагамаге улуму„рссмб-ра.сот 


Плановете 


на основните производители на хардуер 


МА е 515 648ЕХ чипсет. Наследникът на 


Ф У1А КТ4ООА чипсет, ще представлява 
двуканална ООН версия на КТ400, ко- 
ято (както подсказва и името), ще 
поддържа О08400 памет. Очаква се 
до края на януари. 


Ф МА РТ400 чипсет. Той ще работи с 
Репит 4 процесорите и ще навлезе в 
масово производство през Март. Ще 
има едноканална ООН система на па- 
метта, като ще се поддържа О008400 
и 800 МНг честота на Е5В шината. 


Ф УМА КМ400 чипсет. Той ще бъде пред- 
назначен за АЙ оп процесорите и се 
очаква да излезе до края на първото 
тримесечие на тази година. 


Ф МА Р4Х8О0 чипсет. Той ще работи с 
Репит 4 процесорите и се очаква да 
се появи до края на март. Той ще 
представлява наследникът на Р4Х600 
чипсета, и освен ООН ще поддържа и 
ООН памет. 


Ф УМА КВНТА чипсет. Той ще бъде пред- 
назначен за работа с Наттег проце- 
сорите на АМО, като се очаква да под- 
държа АСР Вх, 32/64-битов РС!, 533 
МВ/в М-ЦПпк шина, 6 ИЗВ порта, и евен- 
туално и Зепа! АТА. Вероятно е чипсе- 
тът да представлява един чип, обеди- 
няващ в себе си функциите на АОСР 
контролера и южния мост. Ще се поя- 
ви през март/април, заедно с Наттег 
процесорите. 


Ф УА РТ600 чипсет. Усъвършенствана 
версия на РТ400 чипсета, която ще 
поддържа двуканален ООН с О08400 
памет. 


СЗ: 


Ф УМА РТВО0 чипсет. Очаква се по някое 
време през втората половина на годи- 
ната. Ще представлява РТ600 с доба- 
вена поддръжка на ООН-!! памет. 


1: 

е 515 Харге 1 СОРИ. Новият графичен чип 
се очаква през февруари, като е въз- 
можно и да закъснее. Той ще поеме 
щафетата от първото поколение ХаБге 
чипове и ще разчита на поддръжка на 
ОХ9 и В рендериращи конвейера с по 1 
текстуриращ модул всеки. 


РС СЪШВ млгт 2003 6З 


сполучливия 518 648 се очаква да нав- 
лезе в производство през Март/Април, 
и ще предлага поддръжка на 008400 
и 800 МНг ЕЗВ. 


515 755 чипсет. Той ще работи с нови- 
те Наттег процесори на АМО и се 
очаква да се появи заедно с тях през 
март/април, като ще поддържа 
РС2700 ООН памет и АСР вх. 
Чипсетът ще включва вградено ви- 
део, а връзката между АСР контроле- 
ра и поддържащия АТА133, РтгеУМге и 
ИЗВ 2.0 южен мост ще бъде с капаци- 
тет 1066МВ/в. 


515 65БЕХ чипсет. Този чипсет ще бъ- 
де доработка на 515 648 и ще има 
двуканален контролер на паметта, 
поддържащ О08400 памет. 

Ще се поддържа 800МН2 ЕЗВ, а връз- 
ката между северния и южния мост 
ще бъде с капацитет 1066МВ/в, като 
южния мост ще поддържа Нгеумге, 
ИЗВ 2.0 и АТА133. 


АШ 


02: 
Ф АП М1681 чипсет. Той ще бъде пред- 


назначен за Репит 4 процесори и ще 
се появи през първата половина на го- 
дината, явявайки се наследник на 
АСАБОМ Р4А М1671А. 

Очаква се да поддържа двуканален 
ООВ с О0Е400 памет, АСР Вхи 
800МН2 Е5В. По всяка вероятност за 
връзка с южния мост ще се използва 
НурегТгапзроп шината на АМО. 


АП М1687 чипсет. Той ще работи с 
Наттег процесорите на АМО и се 
очаква да се появи през първата поло- 
вина на годината. Чипсетът се очаква 
да поддържа О08333 памет и АСР вх. 


Ф АП М1688 чипсет. Същият като 


М1687, само че с вграден видеоконт- 
ролер. 


Ма!ох 


02: 


е Магох Ратейа |. Графичен чип, нас- 


ледник на Ратейа 512. Очаква се най- 
късно до лятото на тази година, като 
ще има пълна съвместимост с Отес!Х 
9, поддръжка на АСР Вх, усъвършенс- 
тван контролер на паметта и подобре- 
ни алгоритми за Ап!-Апазта. 


МОГМЕОТА СВ а Зовмав лии муилуресир:ра.сот 


Какво ще има 
на Севп 2003? 


СеВП 


НАМ МОУЕВ 


Най-важното П събитие за годи- 
ната наближава и ето накратко как- 
во можем да очакваме да се случи 
на него през седмицата от 12 до 19 
март. На първо място, ММА тряб- 
ва да обявят МУЗ1, който ще предс- 
тавлява заместник на СеРогсе 4 
ТПапит сериите и ще има сходни 
цена и като производителност. АТ! 
по всяка вероятност ще представи 
пред света новите си чипове НЗ50 и 
ВУЗ50. Първият от тях ще представ- 
лява топ-моделът на компанията, 
ще има 8 рендериращи конвейера с 
по два текстуриращи модула и ще 
поддържа ООН-!! памет, свързана с 
ядрото чрез 256-битова шина. 
ВУЗ50 пък ще бъде по-скоро ценово 
ориентиран. И двата чипа са изгра- 
дени на основата на АЗ00, като се 
произвеждат по 0.13-микронна тех- 
нология. 516 по всяка вероятност 
ще обявят официално специфика- 
циите на Хабге |! чипа, за който в 
момента не се знаят кой знае какви 
подробности. 


АМО променят 
плановете си 


АМОД 


АМО официално обявиха намере- 
нието си да променят пусковите да- 
ти на 64-битовите си Наттег проце- 
сори. За Ор!егоп, който е предназна- 
чен за сървъри и работни станции, 
се знае сигурна дата 22 април, а 
АШоп 64, който е предназначен за 
домашни и офис системи, ще се по- 
яви (евентуално) чак през септемв- 
ри тази година. Забавянето ще 
трябва да се компенсира от А оп 
процесорите с Вайоп ядро, които до 
есента ще представляват основната 
част от продукцията на компанията. 
В така създалата се ситуация 14е! 
изглежда има какво да спечели с 
новите си Р4 процесори с 800 МНг2 
шина, които ще имат възможността 
да застанат на гребена на вълната 
до излизането на Аоп 64. 


За пазарните дялове 


на АМО и име! 


АМОД 


Ето и малко информация по въп- 
роса какъв е пазарният дял на двете 
най-големи производители на проце- 
сори. Според наскоро проведено па- 
зарно проучване, АМО не се справят 
особено добре - пазарният им дял 
към края на 2002-ра е бил около 
1796, докато основния им конкурент 
през същия период е заемал остана- 
лите 8390 от пазара за х8б процесо- 
ри. Година по-рано АМО са имали 
над 200 пазарен дял. При това по- 
ложение е съвсем логично АМО да 
се опитат да изкарат Ор!егоп проце- 
сора на пазара колкото се може по- 
бързо - сървърските чипове са скъ- 
пи, и ако Ор!егоп отчете пазарен ус- 
пех, приходите на компанията ще се 
вдигнат осезаемо. 


ТАМ спира да прави 


двупроцесорни дъна 
за АМО чипове? 


Появиха се слухове, че от основ- 
ният партньор на АМО в бизнеса с 
многопроцесорни системи - ТУАМ - 
са взели решение да не произвеж- 
дат повече дъна със 760МРХ чипсе- 
та на АМО. Причината са твърде ви- 
соките цени на чипсета и А оп МР 
процесорите на тексаската компа- 
ния, поради които повечето потреби- 
тели предпочитат е-платформата. 
Ако АМО имат намерение да заре- 
жат АШоп МР процесорите и да се 
захванат сериозно с Ор!егоп, това е 
приемливо, но до излизането на 64- 
битовите процесори има още доста 
време, а пък и към края на миналата 
година от компанията заявиха наме- 
рението си да рекламират А оп МР 


с Вапоп ядро като решение за мно- 
гопроцесорни сървъри от нисък клас. 
Поради това прекратяването на про- 
изводството на 760 МРХ-базирани 
дъна от един от основните им парт- 
ньори би бил доста голям удар. 


Истинската 
производителност 
на беЕогсе ЕХ 


След като повечето големи харду- 
ерни сайтове се докопаха до тестови 
карти с новия чип на ММА, стана 
ясно, че СеРогсе ЕХ далеч не е убие- 
ца на Надеоп 9700 Рго, за какъвто го 
описваха. На повечето тестове пре- 
димството на тествания СеРогсе ЕХ 
5800 га (който между другото се 
очаква да струва някъде от порядъ- 
ка на 5700) пред Надеоп 9700 Рго на 
АП е съвсем минимално, а в някои 
случаи ЕХ дори изостава от конку- 
рента си. Всичко това според мен е 
достатъчен повод от ръководството 
на МУШИА да бъдат много разтрево- 
жени за развитието на събитията, 
още повече, че напролет се очаква 
НЗ50 да се появи на пазара. 


Модифициране 
на Найеоп 9500 към 9700? 


наскоро беше открит начин собст- 
вениците на Надеоп 9500 да превър- 
нат картата си в Надеоп 9700 и да се 
възползват от допълнителната про- 
изводителност - както може би зна- 
ете, 9700 има 4 допълнителни ренде- 
риращи конвейера. Това, което по 
всяка вероятност не знаете обаче, е, 
че всъщност чиповете на Кадеоп 
9500 и Надеоп 9700 картите на прак- 
тика са еднакви, и имат по 8 конве- 
йера. 9500 обаче използва само 4 от 
тях благодарение на драйверите, ко- 
ито прочитат Оемсе -то на чипа ив 
случай, че той е обозначен като 9500 
спират 4 от конвейрите. Промяната 
на въпросното Оемсе 0 става или с 
презапояването на един резистор 
върху чипа, или с инсталацията на 
модифицирани драйвери. Успевае- 
мостта обаче не е 1000 - изглежда 
АТ! подбират Н300 чиповете с де- 
фекти в някои от рендериращите 
конвейри и ги преобозначават като 
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МО МЕСТА СЦТВ а Нагфмаквеццци умлу.рссмо-ра.сот 


Надеоп 9500, поради което дори и 
след модификацията те не могат да 
придобият пълната функционалност 
на 9700. Изглежда обаче дефектни- 
те чипове са дефицитни и АТ! изпол- 
зват "здрави" такива, за да задово- 
лят нуждите на пазара от Надеоп 
9500 карти, поради което шансовете 
ви за успех при модификацията са 
големи. По подобен начин 9500 и 
9700 могат да се преправят съответ- 
но в професионалните карти Рейс! 
21и Ней! Х1. 


Вече няма 
да има ВМ 
хард-дискове 


След сделка между |!ВМ и Нйас!! 
на стойност 2.05 милиарда долара, 
беше създадена нова компания, на- 
речена Нас! Соба! Зюгаде 
Тесппоюод!ез, която ще поеме функ- 
циите на отдела на |ВМ за производ- 
ство на твърди дискове, включващи 
разработка, производство, и най- 
важното - гаранционното обслужва- 
не на досега произведените ВМ 
дискове. Новата компания има седа- 
лище в Сан Хосе, Калифорния, и ве- 
че успя да представи някои нови 
продукти. Първият от тях е най-голе- 
мият малък диск в света - едноинчо- 


РС 


вият Мсгодпме диск има капацитет 
4ОВ ие 5096 по-бърз от досегашните 
Мсгодпме дискове на |ВМ. Вторият, 
наречен Нйасп! газтаг 15К73 предс- 
тавлява хард-диск за системи от ви- 
сок клас и ще има следните пара- 
метри - ОЖа 320 СЗ! интерфейс, 
15000грт честота на въртене на пло- 
чите и обем в двата му варианта съ- 
ответно 73.9СВ и 36.9СВ. Той се 
очаква да бъде пуснат на пазара до 
края на март. 


Мау аНоп 3 
с Ватвиз памет? 


“атриз5. 


Наскоро се разбра, че Зопу и 
Тозпа са закупили от НатБиз ли- 
цензи за използването на две тех- 
нологии за високоскоростни интер- 
фейси, наречени Уейоузюопе и 
Недмуоой. Уейоувопе в текущия си 
вариант работи при 3.20 СНг и 
предлага доста по-голяма пропуск- 
вателна способност дори и от най- 
добрите ООН и ООН-1-базирани 
системи, а Недмоой представлява 
паралелен интерфейс с висока ско- 


мощ 


рост - споменават се цифри от по- 
рядъка на 4-8С5/в. Според изявле- 
нията на компаниите, новите техно- 
логии ще бъдат използвани в сис- 
теми от следващо поколение, които 
изискват обработката на огромно 
количество графични и звукови 
данни. Едва ли има съмнение, че 
става въпрос именно за Рауз1аноп 
3, върху който Зопу работят усиле- 
но в момента, а Тозпа се занима- 
ват с технологиите около паметта 
на конзолата. 


сеайуе правят 
графична карта? 


Въпреки че в миналото отричаха 
всякакви такива възможности, наско- 
ро се разбра, че Сгеайме | аз ще 
правят графична карта с Р10 чипа 
на компанията 30 Газ. 

Видеокартата ще се казва 
Сгар св Ваз?ег Рсшге Репеси 
има доста неясно предназначение 
- от мъглявите изявления на 
Сгеайме не става ясно нищо, и мо- 
жем само да гадаем дали става 
въпрос за геймърска карта, или та- 
кава, предназначена за по-сериоз- 
ни задачи. За момента не са извес- 
тни нито датата на излизане, нито 
цената на картата. 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница 
Вашето предимство с РС Си: 


за половин страница 


Ф Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 


Ф Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 


Ф Наш-изгодна цена В специализираната преса. 
Ф Високо Качество на печата. 
Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 


За КонтаКти: тел. 9262325, е-та!П: даграгоуФ рссиБ-Ьа.сот 
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СО СБ « Съдържание 


Оагецеу!! Ргорес 161 2 Кей Распоп 2 


ДЕМО ИГРИ 


ДИСК 2 


Шива! 2 


трейлър 


ИГРИ 


Епсауе Демо. Фентъзи екшън ВРО. | 


ПРОГРАМИ 


Ргоес 1612 Демо. Тактически ЕР5 УМпдоуив Меда Рауег 9 ЛпАШ. Универсален Меба Рауег на Мисгосов 

Ваутап 3 Демо. ДитриВип вемис 1.08 Програма за чат на български 

Зуеп Вопимойеп 2 Х5 Новите приключения на черната овца :) ОХ Вип 5.03 Най-новата версия на ОМХ 

Се Ина - Денко генваронекашен СОтаде 1.0.5 Програма за обработка на 150 паде5 

МАБСАВ Насто 2003 Демо. Състезания с коли. и 

СотриРгс 6.21 Програма за обработка на картинки 
ЩЕ ЛИ ИГРИ Неваш Програма за настройка на Упдоуив. 
г багле Оагу Колекция от чийтове 

п бо/бойе 2003 13.1 Цяла игра. Колекция от пасианси. Нурегбпар ОХ 5.03 Зсгвеп сарише 

Рорбар ПрТор Цяла игра. Виж статията в броя! СО Рго 2003 3800 Нова версия на СО 

РорСар Асйету Цяла игра. Виж статията в броя! Уедийо Вазс 50 Медта Рауег 

Рорбар Аописа Оегихе Цяла игра. Виж статията в броя! БеНттерено Меда Речег 

РорСар Вефеумеед Цяла игра. Виж статията в броя! - 4 - 

: Кеув |йегсерюог 1.03 Сканира любимите ви сайтове за новини! 

РорСар В19 Мопеу Оейихе Цяла игра. Виж статията в броя! 

Рорсар Оутопйе Цяла игра. Виж статията в броя! 066 Сопуепег Конвертира О66 (0712003, Ипгва! 2) в МРЗ 

РорСар Митту Маге: Цяла игра. Виж статията в броя! | и други формати 

РорСар Мпо Ро Ма опа Оейихе Цяла игра. Виж статията в броя! 

Рорбар Моанв Агс Оейихе Цяла игра. Виж статията в броя! 

Рорбар беуеп 565 Цяла игра. Виж статията в броя! 

съ нн 
М005 а РС СшЬ 19 Целият брой 19 на списанието! 
Зе пл 
- Оагедем! 

Соитег-бйлке Ризгоп Раск 10 Екстри за Соштег-5ийКе Веа Еасоп? 

МагСгав Ш: РепесеОагк 25 МОО за Магстав Ш га! 2 

1072008 Оваттрай 1.4 МОО за Упгеа! Тоштатепи 2003. Манх Веоадев 


Аппо 1503 


ЗреШогсе 


папа /опез апд Пе Етрегогз Топ 


ВоБт Ноод: Оегепдег оНМе Сгомуп 
РС Си Майрарегв СоПесноп 


Изисква ОМХ 5.03! 


„АКТУАЛИЗАЦИИ 


Зиддеп 5ийке П Вопиз Марз 


Улгеа! Тоштатеп! 2003 Раси 2186 
Олгва! Тоитатеп 2003 Вопиз Раск. 


1172008 Аппоипсег Неепа 
1172008 Сопе Тгоорег Моде! 


Нови карти за Зиддеп 5тКе 

Най-нов рак за И72003 

Нови карти за Ипгеа! Тошпатег! 2008 
Нов глас за 0720083 

Модел на Сопе Тгоорег от ЗХаг Магв за 072003 
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ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ЦЕНА 


ТВОИТЕ (АКШИЙ! В МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
тхкегпес Сайе СапЬа 4! ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишКа подлеза на бул. България и 

бул. Ашмитър Несторов 

Ахв-Х Младосп-3 бл.364 | 

ТНЕ МЕТ СтудентсКи град бл. 55 6х. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел 6л.415 ВхА 

ЗАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мек ул. Клокотница 27, до Кино Роял 

спеХсшЬ жк. Люлин 9, 6л.916 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Аианабад, ул. Васил Калчев, зад бл.58 

биг Чес ул. РьковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мек ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
(срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РА5ЗЮМ ул. Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро КВ. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино Тракия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В гърговсКи 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситего бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Ж2 бул. Владислав Варненчик 36 

(6 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О!-.Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепбсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВО бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га Зсайа центъра на града, срещу. 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин Аринов 2, 


видин 
Зсопе Би ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 


(до авпогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
(срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 


0) 0) 


ПРИЯТЕЛИ 
пйриНпепаз.ди.Ба 


а (ний (оруйбИ еи е ето Тод 
ще: 7: / / 
1» -» 


Господин Фродо, 
какво е това? 


Това е "РС СиБ" 
с ПУП, Сам! 


ФФ АКВ АЙТЕ ». Съвместимост с с всички ОУО и ОУО- ВОМг плейъри 

- Над 1 час видео от "Александра" 
брой 30 на списание се 5 гигабайта мултимедия : 
- Само за 5 лева! 3 


4 ТОУО <е 


Във видеотеките на 
"А|ЕХАМОКА", чрез абонамент 
и в центровете на София, 
Къде да намеря ; > Пловдив, Варна и Бургас 
"РС Си" с ОУО? ; ча щш. 


От брой 30 списание РС СшЬ излиза с два компактдиска на досегашната цена от 4 лв. ис 
„ОМО на цена от 5 лв. Изданието с два диска можете да намерите в цялата търговска мрежа 
в страната. РС Сив с ОМО търсете в централните видеотеки на "АГЕХАМОКА” и по 
будките в центравете на София, Пловдив, Варна и Бургас. Най-сигурният начин да получите 
списанието с ОУР е абонаментът. За повече информация вижте стр. 6 от настоящия брой 


